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Приветствую! 

Релизов было откровенно мало, 
что и понятно — почти все значимые 
проекты традиционно начнут выхо- 
дить осенью. Прошедший месяц в 
первую очередь запомнился отличной 
Мен: Газт Л9НЕ. Это одна из немно- 
гих игр постсоветского пространства, 
которую не стыдно и на Западе пока- 
зать. 

"Ретроспектива" посвящена куль- 
товому фильму "Бегущий по лезвию", 
а по соседству мы продолжаем рас- 
сказывать об игровых экранизациях, 
которые должны были давно выйти, 
а все никак не. 

В рубрике "Маленькие шалости" 
собрались герои с трещащей головой, 
которых сильнее всего мучает вопрос: 
"Ох, а что вчера было?". Также мы ре- 
шились на эксперимент — материал 
"270 мировых издателей и разработ- 
чиков: где их больше?" в виде инфо- 
графики (с. 16). Ждем ваших писем _ 
и комментариев на форуме — понра- 
вился ли такой формат и стоит яи 
делать материалы в похожем стиле. 

До встречи в июле! 


“Никогда не доверяй 
людям С0 СЛИШКОМ 
белыми зубами” 


Все мы помним замечательные време- 
на, когда игры выпускались на чистом вы- 
сокооктановом топливе безудержной фан- 
тазии и стойкого презрения к трудностям. 
Ребят объединяла дружба и общее захва- 
тывающее хобби создавать миры и кидать 
их к нашим ногам. Они смотрели на нас 
через толстые линзы очков, а их хилые бе- 
лесые тела укутывали бесформенными ру- 
башками в клетку, заправленными в по- 
трепанные джинсы. Врядли кто-то из зем- 
лян навещал те недружелюбные и необжи- 
тые места, где располагались их офисы, 
или знал своих героев по сухим паспорт- 
ным данным. ь 

Все это давно кануло в лету, в рядах 
творцов появились люди с белоснежными 
зубами, поведя корабль наших надежд ми- 
мо рифов рисков и айсбергов издержек в 
тихую гавань положительных финансовых 
отчетов. Сегодняшние разработчики что 
рок-звезды — блистают с сотен глянцевых 
обложек и пьют свежевыжатый апельси- 
новый сок на террасах уютных бунгало в 
окрестностях Майами-Бич. А фестивали, 
устраиваемые волонтерами и фанатами, 
обратились фиестой для казуалов, часто 
весьма далеких от виртуальных вселенных. 
Речь в первую очередь о ЕЗ. 

Выставка, которую на протяжении 
всего ее существования будоражат пробле- 
мы самоидентификации и позициониро- 
вания, распри и склоки организаторов и 
разработчиков, остается самой популяр- 
ной площадкой напускного цифрового ге- 
донизма. Несмотря на сложности, она во}З- 
вращается из года в год, и текущий 2013- 
ый обещает быть для нее не менее солнеч- 
ным и гостеприимным. Перед стартом иг- 
рового карнавала некоторые разработчики 
спешат анонсировать свои конференции и 
доверительно поделиться планами на кок- 
тейльные вечеринки. 

Компания небезызвестных представи- 
телей монголоидной расы из Копап! офи- 


циально уведомила всех заинтересован- 


Е3-Е4 — Мопеу тиз бе Гиппу 


Капитан Америка Уоррен Спектор 
у$ “Большой папочка” Кен Левин 


Акселерат биуа наносит ответный удар 


Место в совете директоров 5ОМУ 
или дело о таинственном 
исчезновении Фила Харрисона 

Хвох Те Опе Апа Оту 


Непростые пацаны пГтПу Мага 
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ных адептов, что ее традиционное выступ- 
ление на — подмостках Несогис 
Ещецашттеге Ехро 2013 состоится 6 июня 
в рамках закрытой конференции, которая 
предшествует международной игровой 
выставке (с 11-13 июня). Речь пойдет о ли- 
нейке не нуждающихся в представлении 
проектов, среди которых Ме Сеаг Зо! 
У: ТВе РВапют Раш и СазЙеуаща: Гог4$ оЁ 
ЭПадо\ 2. Всем неровно дышащим к кос- 
могоническим похождениям Солида 
Снейка будет предложена возможность за- 
пастись попкорном и в прямом эфире оце- 
нить шоу через всевидящий портал 
Сате5рог или сайт издателя. 

Официально подтверждено участие го- 
стей из ОЫ5ой. Жители столицы влюблен- 
ных несколько увлеклись своим междуна- 
родным амплуа и забыли прихватить с со- 
бой долгожданные релизы. В любвеобиль- 
ном списке отсутствуют Аззаз$`$ Стее4 
У: Наск Рае, Каутап ТГееепа$, ЭрШшмег 
Сей: НаскИ$ и У/асй Оовз. Иными слова- 
ми — все интересующие нас проекты, и 
остается лишь предположить, что выступ- 
ление французов будет посвящено вели- 
колепной Катрин Денев и ее роли в ста- 
новлении классической европейской ко- 
медии 60-ых. 

Напротив издательство №иеп4о ре- 
шило вовсе не проводить болышой пресс- 
конференции, ограничившись американ- 
ским представительством игровых проек- 
тов. Глава компании Сатору Ивата объяс- 
няет, что Мищепдо не планирует в этом-го- 
ду анонсировать новые устройства, и все 
усилия сосредоточатся на выпуске игр. На 
выставке издатель проведет несколько 
встреч более скромного масштаба, посвя- 
щенных проектам, которые буду изданы в 
США. Японцы, проявив самурайское 


хладнокровие, выдержали паузу и пока не 
подтвердили участие большинства ожида- 
емых гульбищ, среди которых очередные 
похождения предприимчивого сантехника 
Марио-сан и линейка ТВе Герепа оЁ Йа. 
Однако Сатору все же застолбил место для 
интриги, упомянув в своем обращении к 
инвесторам некую совершенно новую 
крупную франшизу, которая будет выпу- 
щена в 2013 году. 

Нэпманы из Несмошс Ап и Асбузюп 
прячут под плащами свежие, как утренняя 
роса, ВаШейе! 4 и Са! оЕиб: ОВо56. Ре- 
шив, что не стоит одновременно отгру- 
жать слишком много войны и крепких 
оцифрованных морских пехотинцев, 
АсИ\5юй с помпой представила своей 
проект уже в мае. ЕА, планируя обойти со- 
перника на вираже, заключила с Мсгозой. 
стратегическое соглашение, поэтому при- 
везет ряд эксклюзивов, а шоу будет пред- 
ставлять собой крупномасштабное на- 
ступление на сердиа и умы молодых се- 


мей, случайно проходящих с покупками 
мимо [05 Апрез СопуепНоп Сешег. 

Нежно обожаемая ВеШезда готовит по- 
тенциальную Сверхмассивную черную 
дыру ТЬе Е/ег 5сго[$ Опйпе и внезапный 
УМ/оНепяеш: Тве Мех Отаег. Последний 
особенно интересен своим неожиданным 
появлением в стане поклонников цифро- 
вого Шиклырубера в стальных латах и 
обаятельных фройляйн, затянутых в ла- 
текс из ЕЩе Оцаг4$ Хельги фон Бюлофф. 
Все усилия Блажковича по усмирению ты- 
сячелетнего рейха пошли прахом, и новая 
игра берет начало в 60-ых годах, где мир 
вот уже как два десятилетия пал под нажи- 
мом Оси зла. Со скриншотов на нас смот- 
рят не то имперские штурмовики, не то 
“убер-солдаты” со свежей “прошивкой” и 
аэродинамическим забралом. Атмосфера, 
по-хорошему, отдает тоталитаризмом 
НаЕ-ТГие и визуальным рядом с четко про- 
слеживаемым и ревниво соблюдаемым 
стилем промыщленного дизайна Альберта 
Шпеера. 


Уроки тщеславия 


Накануне очередных трат на бал-мас- 
карад ЕЗ издатели по давней традиции со- 
бираются вокруг круглого стола, вытряхи- 
вая карманы и содержимое бумажников. 
Уверенные продажи В!о5поск шйпие по- 
зволяют ТаКе-Туо отчитаться о 300 млн. 
долларов дохода за 4 квартал фискального 
года. Помимо этого компания заработала 
50 млн. в актуальном квартале против поч- 
ти 60 млн. убытков за аналогичный период 
прошлого года. Среди казначеев разносит- 
ся перезвон бокалов, на фоне которых ‘иг- 
рает сладкая музыка увеличения на 148% 
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прибыли от цифрового контента и крайне 
оптимистичного взгляда за будущее новых 
отпрысков. “2013 год — это 20-летие осно- 
вания Таке Тио, и сегодня наша компания 
находится в лучшей позиции для успеха, чем 
когда бы то ни было в истории. С запуском 
СТАТ в сентябре, фискальный 2014 год обе- 
щает стать одним из лучших. В перспекти- 
ве у нас широкая линейка запланированных 
проектов для консолей следующего поколе- 
ния и других развивающихся платформ”. 

А вот обладателям белоснежной улыб- 
ки из Зацаге Ешх не до игристого. В июне 
в отставку уходит презилент Йоити Вада, 
а в американских и европейских центрах 
издателя уже прокатилась ощутимая вол- 
на увольнений. Компания хронически 
терпит убытки, причина которых кроется 
в недостаточном внимании к альтерна- 
тивным рынкам, среди которых сегмент 
смартфонов и браузерных игр. Планиру- 
ется отложить пряник и взяться за танто, 
помимо сокращений и увольнений будет 
создана новая архитектура контроля за 
топовыми проектами и система планиро- 
вания по всем регионам. Уже в этом квар- 
тале японцы хотят получить стабильную 
прибыль, сделав ставку на усиление свое- 
го присутствия на всех возможных плат- 
формах. Успех Ета! Еашазу Аифогтше 
Впргаде и Огагоп Оцез Х Оп!пе на \Мй и 
У! И предсказуемо подталкивает к тако- 
му решению. 

Подальше от японцев и ближе к сияю- 
щей успехом фигуре Карла Слатоффа заня- 
ли место французы из СЫ50й. с ростом при- 
были в 18% и 60%-ым приростом доходов 
от игр для целевой аудитории игроков. Та- 
ким образом, ребятам пришлось срочно ос- 
вобождать мешки из-под картошки под все 
новые потоки приятно хрустящих купюр, а 
Ив Гильмо хвалебно отозвался о более чем 
7000 сотрудниках, которые смогли обеспе- 
чить компанию “качественным уровнём и 
регулярностью релизов”. О Ы5ой ожидает 
дальнейшего роста благосостояния топ-ме- 
неджеров благодаря пятерке ожидаемых 
релизов, среди которых \У/аюв Шов5, 
Эрщег Се: НасКП$, Аззазтз Сгеед: ВИаск 
Нар и два неанонсированных проекта. 


“Стоит нажать на кнопку, 
и попадаешь 
в иное измерение” 


Отступив от привычных меркантиль- 
ных рассуждений о будущем игровых 
платформ, некоторые именитые творцы 
позволяют себе неспешно погрузиться в 
молочные реки рефлексии и порассуждать 
о насущном, откинув презренную ком- 
мерческую оболочку. Уоррен Спектр — 
наше все от игрового мира, человечище, 
предлагавшее касанием своих волшебных 
миров пиршество выбора, нынче растека- 
ется патокой сладких речей, мимо кото- 
рых никак не пройти. “Я не пытаюсь ска- 
зать, что какие-то игры не нужны и их 
нужно перестать делать. Все, что я хочу 
сказать — это еще не все, на что мы спо- 
собны, и улучшая определенные составляю- 
щие, мы получим лучший результат”. Не- 
смотря на ускользающий смысл расплыв- 


чатых формулировок, Уоррен имеет в виду 
конкретные шаги, которые стоит пред- 
принять, чтобы вывести игры на следую- 
щий уровень. По его словам то немногое, 
что действительно необходимо предпри- 
нять — это усложнить истории в игровых 
проектах, отступив в сторону от буксую- 
щих темпов развития технологий. “Мы 
способны отправлять игроков в разные ми- 
ры, и добиваемся наилучших успехов, когда 
заставляем их поверить, что они — это 
именно они в мире, что мы создали”. Повто- 
рив при этом важный момент, что именно 
игровая индустрия — “единственная инду- 
стрия, которая требует действий от поль- 
зователя, и единственная, которая может 
реагировать на эти. действия”. И, словно 
демонстрируя явные достоинства нашу- 
мевшего ВюзПоск шйпйе, Спектр акцен- 
тирует внимание на том, что игры должны 
предоставлять уникальные для каждого 
впечатления. Спектр не уставал напоми- 
нать своим дизайнерам: “Если в конце 
каждый игрок получит схожие впечатле- 
ния, то. необходимо вернуться назад и обду- 
мать все еще раз”. 

Лейтмотивом его мысли является 
идеология Кена Левина — даже в линей- 
ном развитии событий должна оставаться 
свобода осмысления всех действий, что и 
подтвердил Уоррен: “в диалоге между ав- 
тором и аудиторией ты должен знать, ка- 
кую часть взять на себя, а какую предоста- 
вить игроку”. Затем Спектр описал встреч- 
ное направление, которое должно орга- 
нично развиваться вместе с историей: 
“Нам нужно написать историю, но затем 
нам нужна система или что-то иное, что 
позволит игре ответить на действия игро- 
ка и динамически изменять себя в зависимо- 
сти от его выборов”. Искусственный ин- 
теллект должен стать тем механизмом, ко- 


торый будет адекватно реагировать и вза- 
имодействовать с игроком, погружая его в 
созданный мир. “Любое другое средство 
развлечения отвечает на вопросы. Игры же 
задают вопросы, и игроки могут отвечать 
на них. На мой взгляд, это и есть ключ к бу- 
дущему игр”. 

Возвращаясь к Вюзпоск и его “болышо- 
му папочке” Кену Левину, нельзя не по- 
льститься на замечательные новости. Мен- 
тор игрового дизайна не собирается почи- 
вать на лаврах впечатляющего арт-деко 
Колумбии и жестокой истории отношений 
агента службы Нинкертона и болышегла- 


- зой узницы летающей крепости. “Сегодня 


пишу для игры. Это кое-что новое” — Кен 
работает над новой вселенной и в подтвер- 
ждение приводит бескрайний список ис- 
точников влохновения нового сценария. 
Среди них, тонущий под грузом статуэток 
“Эмми”, драматический сериал “Безум- 
цы”, описывающий культурный излом 
американского общества на рубеже 50-ых 
и 60-ых годов. Заслуженные работы Пола 
Томаса Андерсона, среди которых “Ночи в 
стиле буги”, “Магнолия” и “Нефть”; твор- 
ческий дуэт братьев Коэнов и их драма аб- 
сурда “Фарго”, “Большой Лебовски” и ос- 
кароносный “Старикам тут не место”. По- 
мимо конкретных фильмов Кен упомянул 
толливудского интеллектуала Стенли Куб- 
рика, драматурга и сценариста Тома Стоп- 
парда и Стивена Содерберга — главу хули- 
ганистой семейки “Оуэшенов”. Воображе- 
ние категорически отказывается даже заду- 
маться над тем блюдом, которое готовит 
мастистый шеф-повар ПтаНопа! Сатез, од- 
нако будучи абсолютно спокойным за та- 
ланты Кена, остается лишь дождаться 
официального анонса. 


Атем временем 
в другой Галактике... 


Страсти, к всеобщему удовольствию, 
продолжают накаляться, и противостоя- 
ние в холодной войне ЗОМУ-М!сгозой по- 
степенно подходит к логической развязке, 
а мы тем временем не забываем внима- 
тельно следить за успехами Опуа и... Му а 
$Ше!4. После отрезвляющего ливня фи- 
нансового кризиса на тесной поляне игро- 
вых платформ всходит все больше грибов- 
девайсов, и какие из них окажутся мухо- 
морами — покажет время-лесник, пока же 
взглянем внимательнее на творение аме- 
риканцев. Система была впервые пред- 
ставлена в январе на выставке СЕЗ 2013, 
однако уже в июне может поступить в про- 
дажу, и №М\мА1а планирует менять каждую 
свою приставку на каждые наши 350 дол- 
ларов. Устройство водит дружбу с Апаго@, 
хвастает процессором Тита, 2СВ опера- 
тивной памяти, контроллером с двумя 
стиками, 5-дюймовым дисплеем с разре- 
шением в 720р и поддержкой мульти-тач, а 
также выдающимся звуком. Анонсирован- 
ных проектов пока немного, но среди них 
Нубищег за авторством работников Рёхаги 
ВгоКеп Аёе от РочЫе Еше. 


В пику акселерату от Му а Оцуа 
крайне неохотно карабкается на прилав- 
ки магазинов. Так, Джуди Урман — глава 
компании-разработчика, сообщила, что 
консоль поступит в продажу с месячным 
опозданием. Урман поспешила успоко- 
ить нервные вибрации, запущенные в 
Солнечную систему, сказав, что опозда- 
ние связано с повышенным интересом и 
спросом на приставку. Производитель 
просто не успевает справиться с потоком 
заказов, что, однако, никак не отразится 
на геймерах, финансировавших проект 
через сайт КасКЯапег. Добро не осталось 
безнаказанным, и рассылка к первым по- 
допытным стартовала уже в марте, обна- 
жив сходу неболышую проблему. По со- 
общениям некоторых пользователей, 
кнопки на контроллере имеют дурную 
привычку “залипать” в самые неподходя- 
щие моменты игры, а других моментов во 
время напряженных баталий, как водит- 
ся, не бывает. Урман рассказала, что об- 
наруженный дефект на данный момент 
устранен, и обратилась с просьбой к 
пользователям, столкнувшимся с пробле- 
мой, связаться с производителем. 

Примечательно, что Оцуа, будучи не 
так давно неосязаемым серым кардина- 
лом портативных приставок, сама едва 
избежала участи догоняющего. Еще одна 
консоль-соперник — СатезбскК — долж- 
на была выйти`на рынок в апреле. Однако 
столкнулась с той же весьма приятной 
проблемой, что и конкурент — неожи- 
данно высоким спросом на устройство. 
Таким образом, “андроид”-консоль от 
Р1ау]лат появится в продаже в конце ию- 
ня, сходу вступив в неожиданно много- 
людный клуб, еще совсем недавно обоз- 
наченный главным образом лишь 
№щепдо и ЗОМУ. 


#$0ип9$ НКе УМНа тм 
пауе а зигризтоу 019 
зпом/ а ЕЗ. 


Возвращаясь к болышой “Двойке” 
производителей консолей, стоит отме- 
тить, что им все сложнее акцентировать 
внимание искушенной публики на своих 
детишах. Желающие вклинится в крова- 
вый мордобой конкуренции ведут себя 
как никогда агрессивно, предлагая все 
новые платформы и подходы к продвиже- 
нию, вгрызаясь в некогда олигопольные 
доходы больших игроков. ЗОМУ больше 
не до кокетства и вуалей недосказаннос- 
ти, очередная “утечка” идет напрямую 
через самый громогласный игровой ру- 
пор — СатештЮгтег. Согласно записи в 
твиттере главного редактора портала Эн- 
дрю Райнера, японцы планируют “удиви- 
тельно большое июу” для Рау‘ аНоп Уйа 
на ЕЗ, что лишний подтверждает на- 
сколько тяжело выводить на рынок новые 
устройства. 
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Вместе с тем интересные новости сле- 
дуют и из самой штаб-квартиры ЗОМУ. 
Один из крупнейших инвесторов компа- 
нии Тыга Рой С.С настоятельно реко- 
мендует совету директоров рассмотреть 
вопрос об отделении ЗОМУ Ещецаштепе 
от ЗОМУ Нестошс$з. “Как во многих конг- 
ломератах, в которые мы ранее инвестиро- 
вали средства, у ОМУ есть два сильных по- 
дразделения, одновременно столкнувшиеся с 
различными проблемами, каждое из кото- 
рых одновременно затемняет достоинства 
другого”. Генеральный лиректор инвестора 
Даниэль Лоэб считает, что компания 
должна больше внимания уделять управ- 
лению и распределению средств, нежели 
полагаться на все новые источники дохо- 
дов, получаемых через размещение цен- 
ных бумаг. Такая система позволит полу- 
чить большую экономическую отдачу при 
значительных гарантиях для инвесторов. 
Иными словами, японцам недвусмыслен- 
но посоветовали экономить, а в воздухе 
послышались первые звоночки раздвига- 
ющейся бури: “Помимо готовности Тита 
Рот! помочь 5опу Ешетаттет в открытом 
размещении ценных бумаг, мы предлагаем 
нашу помощь для осуществления нашего 
предложения и с удовольствием бы согласи- 
лись на место в совете директоров”. 

Пока же находящаяся под гнетом не- 
подъемного ига ЗОМУ Емепаттепе рас- 
сматривает европейский рынок как прио- 
ритетный и активизирует усилия для того, 
чтобы выпустить Рау\аНоп 4 на просторы 
Старого Света уже зимой. ЗОМУ обосно- 
ванно ожидает агрессивной политики от 
Мисгозой в Европе, гле позиции Р!ауханоп 
всегда были очень сильны. Ранее сообща- 
лось, что запуск консоли на орбиту Аме- 
рики может быть перенесен на весну сле- 
дующего года, где патриотичное сообще- 
ство реднеков с бескрайних ковбойских 
прерий традиционно голосует серебряни- 
ком за Хбох, и японцам в любом случае 
придется бороться за рынок. 

По словам анонимного источника, 
ЗОМУ усвоила урок, полученный во время 
игры на опережение со стороны Хбох 360, 
и не собирается повторять ошибок. 
Мсгозой будет крайне нелегко на поле 
японцев, но в Европе благодаря оглуши- 
тельной рекламной компании — вполне по 
силам. Особенно в свете бегства Фила Хар- 
рисона — топ-менеджера ЗОМУ с 15-лет- 
ним стажем — вфинансовые объятия кон- 
курента. Уже известно, что американцы 
намерены использовать все связи Фила, ив 
круг его обязанностей будет входить не 
столько управление европейским офисом, 
сколько разработка стратегии в этом реги- 
оне и заключение соглашений со “сторон- 
ними” партнерами, а скорее переманива- 
ние их на сторону нового работодателя. 


Барбекю по-американски 


Не спит и головной офис Месгозой. Аз- 
рон Гринберг — руководитель игрового 
подразделения гиганта, и Ларри Хриб, от- 
вечающий за ХБох [4уе, почти одновре- 
менно опубликовали в своих твиттерах 
фотографии роскошного пейзажа, кото- 
рый позже станет фоном явления миру 
ХЬох. На площадку тем временем скрытно 
подвозили рефрижераторы с “Бадом” и 


решетки для барбекю, а Аарон с Ларри же- 
манно обсуждали метеорологическую об- 
становку, рассчитывая на “хорошую погоду 
21 мая”. 

И вот событие свершилось, в мягкой 
подсветке искусственного освещения и 
роящейся вокруг небольшой армии взвол- 
нованных менеджеров мы, наконец, уви- 
дели ее пленительные черты. Консоль по- 
лучила лаконичное название ХЬох Опе и 
превратилась в полноценный мультиме- 
дийный центр. Дизайн довольно неожи- 
данно вышел сдержанным и консерватив- 
ным, а строгие линии устройства обнажа- 
ют более крупные габариты. Инженеры и 
дизайнеры не стали прописывать пациен- 
ту жилкостные диеты в угоду изящному 
профилю, в благодарность за что новая 
консоль практически бесшумна. 

Взошедший на сцену вице-президент 
одного из подразделений компании Юсуф 
Меди перевел внимание публики с облика 
новоявленного ХБох на ее функциональ- 
ные бицепсы. Среди очаровательных воз- 
можностей обнаружилась способность 
включения системы и входа в учетную за- 
пись, минуя скучные логины и пароли. 
Консоль демонстрирует качественно но- 
вый уровень взаимоотношений с хозяи- 
ном и готова откликаться на голос, реаги- 
ровать на жесты, а также на их хитроспле- 
тенные комбинации, виляя несуществую- 
щим, увы, хвостом. ь 

С торжествующим видом Юсуф пере- 
пел к техническим талантам своего пи- 
томца. Топ-менеджер особенно подчерк- 
нул, а следом и продемонстрировал, выла- 
ющуюся производительность системы, 
просто переключая консоль с различных 
приложений на ТВ, с игр на музыку или 
фильмы. Во всех случаях фокус происхо- 
дил мгновенно, вызывая шумное одобре- 
ние у собравшейся публики и снисходи- 
тельные улыбки представителей Мсгозой. 
Впрочем, им в этом вечер можно было ре- 
шительно все. 

Немного позже инициативу перехва- 
тил коллега Юсуфа Марк Уиттен, раскрыв 
некоторые анатомические подробности 
героя презентации. Среди особенно отме- 
ченных оказались 8 ГБ оперативной памя- 
ти, восьмиядерный процессор, винчестер 
объемом 500 ГБ, интерфейсы ОЗВ 3.0, \М- 
&, НОМ юу/оц и, конечно, В№-Вау при- 
вод. Сама платформа стала гораздо более 


открытой, по максимуму устранив прегра- 
ды непонимания с разработчиками, у ко- 
торых теперь просто “нет ограничений”. 
Новый Хфох предлагает щедрый выбор 
сразу из трех операционных систем: соб- 
ственная О$, УЛп4о\$ и еще одна, гибрид- 
ная, объединяющая первые две. 
Отчитываясь о сетевых возможностях, 
Марк подчеркнул, что уже в ближайшее 
время будут выпестованы более 300 серве- 
ров-сейфов для хранения драгоценного 
контента, над которыми нависнут фир- 
менные “облака” Мпсгозой. С их помощью 


в многопользовательских играх смогут 
принимать участие в разы болыше участ- 
ников, с еще более широкими социальны- 
ми возможностями для коммуникации и 
обмену комплиментами. 


Возвращаясь к игровым проектам, на 
спену выпорхнул представитель ВА Зро[$. 
Эндрю Уилсон объявил о стратегическом 
партнерстве с Мегозой, анонсировав це- 
лую линейку проектов для представлен- 
ной платформы. Среди них классические 
серии ЕГРА, Маддеп МЕТ, МВА и ЧЕС, а 
также Рогга Моюгзрои 5. Всем пожертво- 
вавшим пока неназванную сумму обеща- 
ют продвинутую физику, анимацию и 
принципиально новый искусственный 
интеллект по ту сторону шахматной доски. 


`Пословам представителей МПсгозой? уже в 


первый год релиза ХБох в свет выйдет не 
менее 15 эксклюзивов, и обороты будут в 
дальнейшем только набираться. 

Взавершении был анонсирован сериал 
по мотивам игр Наю и официально пред- 
ставлена уже упомянутая выше Сай оЁ 
Риб: ОВо$5. Говорят, в зале слышались 
падения крепких тел о еще более крепкий 
пол, на фоне грохота которых шйпиу У/ага 
обещала принципиально новую игру, но 
мы-то с вами, кажется, знаем... Всемудер- 
жавшим челюсть на месте был обещан аб- 
солютна новый, даже более — “заново изо- 
бретенный” многопользовательский ре- 
жим с интерактивным окружением и глу- 
бокой, словно Марианская впадина, кас- 
томизацией татуировок на двуглавой 
мышце плеча. С экрана на нас смотрит со- 
бака-поводырь в четких подгузниках и па- 
рочка непростых пацанов в спортивных 
трико, сующих в рыло добропорядочным 
террористам. Лица, скрывающиеся ныне в 
программе защиты свидетелей, указыва- 
ют, что в роликах на полном серьезе срав- 
нивался доисторический уровень графики 
Модет У/ааге 3 и “абсолютно новой” 
Сро$5. В свете описанных шалостей мож- 
но смело резюмировать, что все изрядно 
порезвились, а вечер запросто задался и 
без комических гениев Билла Мюррея или 
Тима Хоукинса. Однако инвестиционные 
фонды юмора явно не оценили, чем пони- 
зили акции Мюгозой на 0.66% и вознесли 
ценные бумаги конкурента на целых 9%. 
Виляющая хвостом Хбох Опе умудрилась 
своими .именинами и на свои же деньги 
прорекламировать непримиримого сопер- 
ника, представленного гораздо ранее. 
Аналитики списывают сложившуюся си- 
туацию на звезды и неудачную презента- 
цию, а внезапно встрявший Питер Мули- 
нье навалился своим авторитетом, заявив, 
что новая консоль вчистую проиграла по 
инновационности Хфох 360. 

Таким образом, по завершению ярмар- 
ки Мсгозой попыталась совершить рывок 
и на время все-таки оказалась впереди со- 
перника, финишной лентой в марафоне 
которых станет лишь начало официаль- 
ных продаж и количество звездных рели- 
зов в прицепе каждой из них, а мы будем 
улыбаться и махать транспарантами. 


Андрей Иванов 


небесным высотам. Леонардо да Винчи, 
здохновленный птицами, грезил о полетах 
и рисовал эскизы планеров еще до изобре- 
тения летательных аппаратов. С ‘изобрете- 
нием самолетов давние мечты человечест- 
ва сбылись. Люди смогли подняться в воз- 
дух, взглянуть на землю совершенно ина- 
че. Пилоту трудно описать свои чувства. 
Стоит один раз взлететь, и уже не сможешь 
приземлиться. 


После запуска У/аг Трипдег сразу стано- 
вится понятно, что бета-тест находится в 
своей завершающей стадии. В ангаре игро- 
ка встречает очень удобный интерфейс, ко- 
торый дружелюбно направляет в путешест- 
вие по миру авиации. Есть пять наций — 
Германия, СССР, США, Великобритания 
иЯпония. Каждой отведено огромное дере- 
во развития аэропланов, которое изобилует 
самолетами различного типа — от легкого 
истребителя до бомбардировщика. Проект 
охватывает довольно большой временной 
период, в котором происходили архиваж- 
ные открытия в самолетостроении. ЦПоэто- 
му игроку доведется полетать как на клас- 
сических бипланах, так и на эксперимен- 
тальных реактивных истребителях. А между 
ними сесть за штурвал легендарных боевых 
стервятников Второй мировой. 


Боги войны 


В основе УУаг ТБипдег лежит очень ин- 
тересная концепция. Основой онлайново- 
го боя является наземная операция, прово- 
димая под управлением компьютера. В за- 
дачи игрока входит обеспечить воздушную 
поддержку и выполнять разного рода зада- 
ния: захват аэродромов, уничтожение по- 
зиций ПВО и так далее. В один заход бое- 
вой аэроплан может уничтожить несколь- 
ко единиц военной техники и сорвать на- 
ступление противника. Проблему вызыва- 
ет лишь наличие авиации у врага. 

В \!Т представлены три режима игры. 
Аркалные бои предназначены для нович- 
ков и любителей без всяких заморочек ве- 
черком поиграть в какую-нибудь ММО. 
Здесь все направлено исключительно в 
русло развлечения. Этот режим имеет ми- 
нимальные требования к умению нпилоти- 
рования. Фактически достаточно указать 
направление полета, и самолет все сделает 
за вас. Пилоту не очень страшны перегруз- 
ки, аэроплан невозможно увести в свали- 
вание. Про взлет и посадку лучше забыть и 
не вспоминать. Помимо упрощенной мо- 
дели управления, игровое пространство 
изобилует разнообразными маркерами, 
как, например, упрежление в прицелива- 
нии. Это сильно упрощает игровой про- 
цесс, позволяя насладиться полетами без 
особого погружения. 

Исторические бои уже требуют опреде- 
ленной подготовки. Или, пролетев не- 
сколько минут от аэродрома до цели, вы 
имеете огромные шансы быть сбитыми в 
первые секунды боя. Здесь уже надо сажать 
и поднимать птичку в воздух, а самолет 
становится более чувствительным к резким 
изменениям курса и ошибкам: в управле- 
нии. На высоких скоростях пилот может 
потерять сознание, а самолет — крылья. 


Человеку всегда была свойственна тяга к 


Боеприпасы и топливо становятся ограни- 
ченными. Единственный способ их попол- 
нения — посадка на дружественном аэро- 
дроме или авианосце. Если в аркадном ре- 
жиме на карте воевали любые самолеты, то 
здесь есть четко определенные противо- 
борствующие стороны, например Герма- 
ния и США. Исторические бои — это ре- 
конструкция реальных сражений, в кото- 
рых нам предлагают переписать историю. 
Вы против того, что американцы взяли 
верх в битве над Бостонью? \Маг ТБипдег 
дает вам возможность исправить это в вир- 
туальной войне. 

Следующий режим — реалистичные 
бои. Они схожи с историческими, но име- 
ют еще болышие ограничения. Теперь от- 
ключены маркеры и какая-либо помощь в 
управлении. Вид только от первого лица, 
что становится настоящим шоком для тех, 
кто уже натренировался летать позади сво- 
его самолета. Реалистичный режим создать 
для тех, кто хочет реального авиасимулято- 
ра без каких-либо аркадных упрощений. 
Для тех, кто хочет остаться один на один с 
самолетом и небом. Для тех, кто обладает 
огромным запасом знаний и действительно 
умеет точно управлять своим аэропланом. 


Крылатые хищники 


Главное в системе повреждений — са- 
молеты не имеют ХР. Противник может 
долго и упорно обстреливать фюзеляж ва- 
шего аэроплана, не причиняя особых не- 
удобств, в то время как умелый игрок па- 
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рой метких выстрелов отстрелит врагу 
крыло или хотя бы повредит важные моду- 
ли, превратив его. в легкую мишень. Но и 
это еще не означает конец. Даже со сбиты- 
ми элеронами, поврежденным рулем высо- 
ты и отказавшим двигателем получится 
уничтожить несколько единиц вражеской 
техники и посадить самолет, получив до- 
полнительный опыт. 

Помимо этого У/аг Тнопаег позволяет 
брать на себя руководство не одним, а це- 
лым взводом боевых самолетов. Сбитый 
аэроплан еще не означает конец. После 
уничтожения одного, можете смело брать 
из резерва другой, не выходя из боя. Это 
дает возможность реализовывать сложные 
тактические ходы в которых, как и в реаль- 
ных боях, порою приходится жертвовать 
боевыми единицами. 

Хорошее управление — это одна из 
важнейших задач, которую должны ста- 
вить перед собой разработчики авиасиму- 
лятора. Здесь реализация заслуживает по- 
хвалы. Аркадная модель не требует чрез- 
мерного напряжения и позволяет просто 
почувствовать себя пилотом даже самым 
ленивым игрокам. Но по-настоящему \Маг 
Трилдег раскрывается при переходе на бо- 
лее реалистичные уровни, когда открыва- 
ются огромные возможности. Регулировка 
тяги двигателя, закрылки и точное управ- 
ление элеронами — стоит научиться вла- 
деть всем этим, и в вашем распоряжении 
окажется смертоносная машина, способ- 
ная на удивительные вещи. Для тех, кто 
прелпочел симулятор аркаде — наличие 


= Ш м 
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джойстика обязательно. Этот девайс жиз- 
ненно необходим для точного изменения 
курса, и к тому же он усилит погружение в 
игровой процесс. з 


Стальные птицы . 


Проходит немного времени, иу недавно 
прошедшего обучение новичка уже получа- 
ется занимать высокие строчки в рейтин- 
гах. Все чаще удается эффективно рассчи- 
тывать атаку, использовать множество при- 
емов. Это приносит опыт и денежные сред- 
ства, необходимые для прокачки и покупки 
новых машин. Одновременно с улучшени- 
ем аэропланов в ангаре происходит и 
оформление определенного стиля игры. Вы 
все больше углубляетесь в него, качаете со- 
ответствующие навыки и самолеты. 

Что касается развития, то тут все стан- 
дартно. Мы исследуем и развиваем каждую 
нацию в отдельности, проходим долгий 
путь от угловатых бипланов до элегантных 
реактивных самолетов. После каждого боя в 
копилку аккаунта начисляется опыт и день- 
ги. Опыт идет на повышения ранга ВВС, без 
которого невозможно исследовать самоле- 
ты более высокого уровня. Для лостижения 
вершин в \У/аг ТВипаег придется потрудить- 
ся на славу. Ранг ВВС повышается очень 
долго, а самолеты стоят больших денег. 
Впрочем, если вы не обременены финансо- 
выми проблемами и желание поскорее за- 
получить в свои руки легендарный “Мес- 
сершмитд” не дает покоя, то можете смело 
вкладывать в игру реальные деньги. Это 
значительно ускорит продвижение по карь- 
ере пилота, хотя и не прибавит мастерства. 

“Золото” также дает возможность при- 
обрести премиум-технику. Эти самолеты 
приносят больще опыта и денег, да и по ха- 
рактеристикам оправдывают вложенные в 
них средства. Интересной особенностью 
УТ является возможность совершить 
пробный вылет на каждой машине до ее 
покупки. Неизвестно, останется ли это 
функция в финальной версии, но она 
очень полезна. 

У/аг Трипдег — именно та игра, которой 
не жалко уделить много времени. Это необ- 
ходимо сделать: иначе просто невозможно 
оценить весь ее потенциал. Уже сейчас про- 
ект выглядит очень мощным и способным 
увлечь пгирокую аудиторию.. А к моменту 
своего релиза \/Т может превратиться в 
идеальный онлайновый авиасимулятор. 
Игра столкнется с сильной конкуренцией 
со стороны \/оН@ оГУ/агапез, но имеет все 
шансы одержать верх над детищем 
У!аграпе.пе( благодаря необычайной реа- 
листичности и вниманию к мелочам. 


тох! 
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Беги, кролик! 


Это будет темная рождественская ночь в 
Готэм-Сити. Ночь, когда обычные граждане 
находятся в очень хорошем настроении, 
они полны планов на будущее, встречают 
светлый праздник Рождества в тепле и ую- 
те... И вместе стем — это будет ночь злоде- 
ев, вынашивающих самые дьявольские 
планы. Ночь, когда Черная Маска откроет 
полномасштабную охоту на Бэтмена, объ- 
явив награду за голову супергероя. Ночь, 
которая навсегда изменит жизнь Темного 


Рыцаря. 


Бэтмен: Начало 


В 2009 году КосКуеаду Зи1ю$ велико- 
лепно перезапустила игровую вселенную 
Бэтмена. Именно с выходом А!гКБат 
Азуит было доказано, что игры о Ночном 
Воине могут великолепно существовать да- 
же вне мира комиксов, кинофильмов и 
мультиков. Стало ясно, что у Бэтмена по- 
явилась собственная, великолепная игро- 
вая вселенная, пускай и заимствующая ка- 
кие-то мелкие составляющие из фильмов и 
графических новелл. 

После выхода второй части — АЙПат 
Сцу — КосКяеа4у ЭиФюз приступила к 
разработке новой игры (поговаривают, 
третьего эпизода, под предварительным 
названием АгКпат УойПа). Вместе с тем, 
\У!атег Вго$. очень заинтересована в рас- 
ширении игровой составляющей вселен- 
ной Бэтмена. И если в кинематографе в 
свое время картина “Бэтмен: Начало” по- 


лучила очень болыной успех — почему бы 
не попробовать рассказать о молодости 
Темного Рыцаря в игровом мире, соорудив 
приквел и передав права на разработку 
этой игры сравнительно молодому коллек- 
тиву \!В Сатез Мопнеа!? Идея и в самом 
деле хорошая, лишь бы воплощение не 
подкачало. 

Новые разработчики решили отказать- 
ся от демонстрации становления героя с 
самого начала — в АВат Опешё Брюс 


Уэйн уже является Ночным Мстителем. 
Разница в том, что он еще сравнительно 
молод и иногда ведет себя непривычно. 
Бэтмен наказывает преступников ради раз- 
влечения, он иногда неоправданно жесток 
с врагами, он еше не встретил большин- 
ство своих заклятых противников (со мно- 
гими из них как раз встреча произойдет 
впервые). И именно этой долгой рождест- 
венской ночью — действие игры займет 
только одну ночь — мир Бэтмена изменит- 
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Ва{тап: Аткпат 
Ондт$ Васкоае 


Помимо основной версии проекта 
Вантап: АПат Опдтпз, в разработке нахо- 
дится и Вафтап: АКНат Опдтп$ Васкдате, 
специальная версия для консолей №Мит{епфо 
305 и Рау{аНоп У\а. За разработку отвеча- 
ет коллектив Агтафиге, в послужном списке 
которого — игры линейки Ме{гота. 

Сюжет Васкдае станет прямым продол- 
жением основной АкНат Опдтиз. В порта- 
тивном сиквеле Бэтмену предстоит подавить 
бунт, разгоревшийся в тюрьме ВасКдайе 
РепКепбагу. Обещаны уровни в 2.50-пер- 
спективе, рисованный главный герой, сра- 
жающийся с врагами и параллельно прока- 
чивающий характеристики. Релиз игры со- 
стоится примерно в то же время, что и 
Агкват Ойд1п$. 


ся кардинально. Именно после нее он пре- 
вратится в того супергероя, которого мы 
видели в других играх серии Аткват. 

Показательно и то, что \УВ Сатез 
Мопиеа1 решила ввести нового, “стартово- 
го” злодея для АЖПат Ойеш5. Джокер, лю- 
бимец публики, в игре тоже появится — 
однако главным противником Бэтмена на 
этот раз выступит наркоторговец Черная 
Маска, ни разу не появлявигийся в кино- 
фильмах, и потому малоизвестный игро- 
кам нашей страны. 

В игре Черная Маска неожиданно объ- 
являет награду за голову Бэтмена — и наза- 
пах денег, словно воронье, слетаются раз- 
нообразные злодеи и наемные убийцы, как. 
очень известные (вроде Двуликого и Пинг- 
вина), так и те, которые прежде появля- 
лисьлишь в комиксах и мультсериалах (на- 
пример, киллеры Дэдшот и Дэзстроук). 
Более того, к охоте присоединяется даже 
полицейский спецназ! 

В процессе игры Ночному воину пред- 
стоит отбиваться от тех, кто его преследует, 
и выяснять, почему же Черная Маска так 
желает ему смерти. В том, что касается сю- 
жета, создатели А\кпат Оцештз ориентиру- 
ются на комиксы 80-х годов Уеаг Опе и 
Тевепа ое ак Киев: — довольно жест- 
кие графические истории. Предполагается, 
что именно сторилайн ‘игры станет одним 
из главных козырей проекта. 

Впрочем, по традиции вселенной, бу- 
дуг и побочные задания. К примеру, если 
Бэтмен увидит, что полицейский атакован 
группой бандитов — он вполне может по- 
мочь бедняге, улучшив таким образом 
свою репутацию в полицейском департа- 
менте. Кроме того, есть возможность ло- 
вить суперзлодеев на городских улицах вне 
основного сюжетного режима. 

Время от времени доведется и рассле- 
довать преступления. Этой составляющей 
игры разработчики уделяют очень болышое 
внимание, они стараются сделать рассле- 
дования максимально реалистичными — 
ради этого они даже внимательно следят за 
сериалом “Шерлок” телеканала ВВС, и бе- 
рут многие тамошние методики на воору- 
жение. 


%° Ерзу/товитев. уу. 


Город Готэм 


В Ванпап: А\КВат Оп2115 никто не обе- 
щает нам кардинальных изменений в срав- 
нении с предыдущими частями. По сути, 
новый проект — это еще одна игра о Ноч- 
ном воине, выстроенная разве что в зим- 
них декорациях. Тем не менее, пусть авто- 
ры приквела и не обещают революции — 
они собираются серьезно доработать и 
улучшить все то, что мы видели в предыду- 
щих играх линейки А!КБап?. 

К примеру, мир Готэм-Сити станет 
вдвое больше того, по которому мы путе- 
шествовали в Вайтап: АтКВат Су. Причем 
игровой мир разделяется на две большие 
области — Старый город, с его готической 
архитектурой, и Новый город — мир не- 
боскребов и деловых людей. Обе части го- 
рода соединяются между собой при помо- 
щи моста. 

Для исследования городской карты \/В 
Сашез Мопнеа! припасла методику, уже 
опробованную разработчиками Раг Сту 3. 
По городу расставлены специальные вы- 
шки, мешающие передвижению на Бэтмо- 
лете, транспортном средстве Бэтмена. Эти 


Черная Маска 


точки охраняются боевиками, и их придет- 
ся захватывать. Как только вышка зачище- 
на — взору Бэтмена открывается новая об- 
ласть карты: Кроме того, позволяется пере- 
двигаться от одной вышки к другой с помо- 
щью Бэтмолета, который здесь выступает 
аналогом телепорта. 

Боевая система практически не изме- 
нилась — новых разработчиков вполне ус- 
траивает то, что сделала КосК\еаду. Одна- 
ко обещаны новые враги, в битвах с кото- 
рыми придется использовать новые такти- 
ки боя. Плюс будет, по крайней мере, одно 
новое оружие — специальный крюк на ве- 
ревке, позволяющий привязывать врагов к 
различным предметам на игровых уровнях. 
Как и в предыдущих играх, АКПат О[211$ 
зачастую дает возможность сделать выбор 
между открытой схваткой и скрытым уст- 
ранением противников. 

Обещан и мультиплеерный режим, од- 
нако о нем разработчики пока толком не 
рассказывают. Предполагается, что этот 
режим позволит сыграть за злодеев, устро- 
ив охоту на Бэтмена и Робина. 


Аех$ 


Во вселенной Бэтмена этот злодей появился 
сравнительно поздно — в 1985 году. Выходец из 
богатой семьи, Роман Сионис получил в детстве не- 
сколько сильных психических травм, которые его 
родители скрыли ото всех — они боялись, что эта 
информация станет сильным ударом по репутации 
семьи. Самое интересное, что семья Сионисов дру- 
жила с семьей Брюса Уэйна (опять же, дружба была 
только ради социального статуса), и Роман в детстве 
очень тесто общался с будущим Бэтменом. Сио- 


нис рос в атмосфере лицемерия, он ненави- 
дел те “маски”, которые носят его родите- 
ли — очевидно, это впоследствии очень 
сильно повлияло на его психическое со- 
стояние. 

Ненависть просто разрушала Романа 
изнутри, и однажды в приступе ярости 
он сжег семейный особняк, убив, таким 
образом, собственных родителей. Ро- 
ман унаследовал компанию Запиз 
СозтеНс$, которая, однако, вскоре ра- 
зорилась после череды неудачных 
проектов. Последняя, самая жутка тра- 
гедия — Запи$ СозтейЯс$ выпустила на 
рынок специальный водонепроница- 
емый макияж, который не был тол- 
ком протестирован перед релизом. 
Оказалось, что в нем содержится 
очень опасный токсин, и макияж в 
прямом смысле слова изуродовал по- 
купательниц. С другой стороны, и 
обычная косметика, продающаяся в 
фирменных магазинах, зачастую 
портит красоту женских лиц. 

Компании Запи$ Созтейс$ при- 
шел на помощь Брюс Уэйн — он ре- 
шил поднять фирму, но лишь в том 
случае, если Сионис откажется от уп- 
равления и позволит Уэйну назна- 
чить на пост директора своего чело- 
века. Роману пришлось вынести ужас- 
ное унижение, согласившись на пред- 
ложение Брюса. Лишившись практиче- 
ски всего, он в ярости пошел в мавзо- 
лей семьи, и разбил крышку отцовского 
гроба. Впоследствии из одного осколка 


он соорудил Черную Маску — воттак в Готэм- 


Сити появился новый суперзлодей. 


Унылое безумие 
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Необычный красочный 
мир, гротескные персона- 
жи, самобытная вселенная, 
глубокий сюжет, безумный 
сеттинг — все это про 2епо 
СазВ 2. Но парадокс в том, 
что при наличии в игре всех 
вышеперечисленных эле- 
ментов, которые, на пер- 
вый взгляд, являются плю- 
сами, игра однообразна. И 
все потому, что многое про- 
сто-напросто не работает. 


А ведь как любопытно 
все начиналось. Яркий мир 
Зенозоика хорошо себя за- 
рекомендовал среди люби- 
телей креативных и нестан- 
дартных игр. Сюжет особы- 
ми интригами баловать не 
собирался, но зато выгляде- 
ло все будто игроизация кар- 
тин Сальвадора Дали. Игру 
можно было пробежать за 
вечер, получить галлюцино- 
генный удар по сознанию и 
ощущение, будто участвовал 
в чем-то потустороннем и 
крайне необычном. 

Все. что было в ориги- 
нале, перенесено в 7епо 
Са$В 2, плюс добавлена ку- 
ча модных фишек, вроде 
кооператива, прокачки, до- 
полнительного оружия, от- 
крытого мира. Но ведь нич- 
то из указанного толком не 
работает! Крайне обидно, 


< 
анное пианино навевает тоску и печаль... 


Одинокое обо, 


ведь, сохранив теплое впе- 
чатление от первой части, 
ожидаешь того же, да погу- 
ще и лпоболыше, а этого нет. 
Есть унылые кат-сцены, 
ничем не заполненный от- 
крытый мир, пустая беготня 
от точки А до Б, испорчен- 
ный заторможенный фай- 
тинг, графический движок 
Опгеа! Епрше. Именно для 
этой игры стоило использо- 
вать Зоигсе от Уа№е, потому 
что блеклая картинка 
Опгеа|! Епеше создает впе- 
чатление, что игра сделана с 
использованием куда более 
ущербных технологий, чем 
есть на самом деле. 

Сюжет в игре отнюдь не 
глупый, вселенную стали 
развивать в правильном на- 
правлении, но это стано- 
вится ясно, когда себя бук- 
вально заставляешь доиг- 


Зачем эта конструкция? После половины игры понимаешь, что 


лучше не спрашивать. 


рать до конца. Ведь сюжет- 
ные сцены обретают глубо- 
кий смысл только после до- 
брой половины игры, до 
этого разговоры в них ори- 
гинальностью не блещут. 
Характеры главных героев 
раскрываются с большой 
натяжкой и, опять-таки, 
после того, как прослуша- 
ешь все занудные диалоги. 

Похвалы заслуживает 
работа художников. Пер-. 
вые локации в основном 
невыразительные и серые, 
но чем дальше, тем более 
красивые ландшафты и не- 
вероятные сооружения 
можно встретить. В такие 
моменты глаз радуется, и 
чувствуешь себя на выстав- 
ке сюрреализма в художест- 
венном музее. Музыка 
очень атмосферная, жаль, 
что сам игровой мир пуст и 
ничем существенным, кро- 
ме декораций, не наполнен. 

Грустно видеть, как по- 
тенциально отличный ма- 
териал загнан в гроб отврат- 
ной реализацией. Арт-бук 
из расширенного издания 
куда увлекательнее самой 
игры, так что пройти ее до 
конца смогут лишь те, кому 
очень понравилась первая 
часть. Остальные наверня- 
ка удалят Хепо СИазВ 2 пос- 
ле первых тридцати минуг 
теймплея. 

Р 
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Все остальное 


ВЫВОД: 
Когда понимаешь, какой 
великолепной игрой могла 
быть 2епо Ца5Н 2, просто 
плакать хочется от обиды. 
Неужели разработчикам не 
стыдно за такой провал? 
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Простите нас за слабость душ, 


За то, что глубока 
Печаль кровавых луж, 
За облака... 


Дельфин, 6:30 АМ 


Человечество за время своего существования нажило ку- 
чу страхов. Боязнь высоты, боли, крови и перелетов — 
это лишь капля в море тысяч классифицированных фо- 
бий. Но все началось с одного — боязни темноты. Будучи 
еще первобытными людьми, наши предки с помощью ко- 
стров и факелов отбирали крохи жизненного простран- 
ства у враждебной тьмы, в которой любой неверный шаг 
мог оказаться фатальным. Время прошло, люди поменяли 
пещеры на квартиры, факелы и костры заменились лам- 
почками, но вот страх перед неизведанным в виде темно- 
го угла, пусть даже своей квартиры, так и остался у чело- 
века, теперь уже разумного. Но наряду с тьмой физичес- 
кой, в каждом из нас есть тьма душевная, которую не раз- 
гонишь светом фонарика. Социализация, общепринятые 
нормы с правилами и, в конце концов, человеческая мо- 
раль загоняют внутреннюю тьму глубоко в подвал подсо- 
знания. Люди остаются людьми — слабыми и подвласт- 
ными соблазнам. В школе нам лукавили. История не учит 
нас не повторять своих ошибок. Она лишь скромно пред- 
остерегает, пытаясь остановить локомотив из человечес- 
кого тщеславия, желания отхватить теплое место под 
солнцем и безмерной тяги к деструкции. Новая игра по 
вселенной “Метро” не пытается отобрать у Истории ее 
тяжкую ношу. Она лишь быстро прорезается сквозь 
потемки человеческой души как поезд метро сквозь тем- 
ноту тоннеля. Интересно? Тогда просьба отойти от двери 
вагона, следующая станция — небытие. 


Пешком 
по шпалам 
до Кремля 


Поездка будет непред- 
сказуемой, ведь сиквел пре- 
зентовался как самостоя- 
тельная история в мире 
“Метро” с компанией клю- 
чевых лиц, во главе с Арте- 
мом, главным героем пер- 
вой части. Идея интерес- 
ная, но вот реализацию 
оценят не все. Взяв за осно- 
ву “плохую” сюжетную 
концовку первой части (где 
Артем уничтожает логово 
Черных), авторы не стали 
придумывать велосипед, а 
вновь пустили игрока по 
знакомым фракциям — фа- 
шистам с коммунистами. В 
процессе экскурсии мы по- 
сетим концлагерь Четвер- 
того Рейха, буквально про- 
чувствуем на своей шкуре 
застенки Красной Линии, 
проползем по жутким и не- 
уютным катакомбам и, ко- 
нечно же, пробежимся по 
беспощадной и непостоян- 
ной поверхности. Оно и 
правильно — старый конь 
борозды не портит, а прове- 
ренная первой частью кон- 
цепция сработает еще раз. 
Да и сюжет из триллера о 
безысходности поменялся 
больше в сторону приклю- 
ченческого детектива, в 
конце которого мы обяза- 
тельно узнаем странтную 
тайну. Куда ж без нее? От- 
крытого мира вновь не за- 
везли, но этой игре он и не 
нужен. Помня мучения раз- 
работчиков 5.Г.А.Г.К.Е.К. 
и внезапное закрытие сту- 
дии @5С, понимаешь, что 
лучше небольшой, но на- 
сыщенный на события шу- 
тер, нежели затянутый и за- 
багованный по самое “не 


балуй” долгострой. 


А соскучиться тут не да- 
дут. Повествование грамот- 
но тасует игровые ситуа- 
ции: только вы недавно 
прогуливались по станции 
и рассматривали ассорти- 
мент оружия, как через не- 
сколько минут уже ползете 
по какой-то дыре, забитой 
под завязку гоповатыми 
субъектами, еще мгновение 
— ивы под проливным до- 
ждем, вспоминая нехоро- 
шими словами всех разра- 
ботчиков, несетесь сквозь 
толпу монстров под неумо- 
лимый отсчет циферблата. 
Такая частая смена окруже- 
ния просто не дает заску- 
чать, и только вам кажется, 
что все, хватит, как игра за- 
кидывает вас в новую лока- 
цию, и вы продолжаете ид- 
ти до победного. Немалую 
роль в повышении интере- 
са к игре сыграли кат-сце- 
ны. Их количество заметно 
увеличилось в сравнении с 
оригиналом, возросло и ка- 
чество постановки. 

Но все же основной 
упор сделан на атмосферу и 
дизайн. Особенно хорошо 
это видно на станциях. На 
первый взгляд, делать там 


акурить не найдется? 


Мебо: Ца Шо 


А впереди п 


ота... 


Берег Москва- 


к. №: 
ки полон таких обветшалых скелетов кораблей. 


нечего, кроме как покупать 
и улучшать снаряжение. А 
стоит немного побродить и 
поглядеть по сторонам, как 
вашему взору откроется 
множество мизансцен — 
отец с дочкой ловят рыбу, 
где-то вдалеке неудачливо- 
го рыбака утягивает под во- 
ду какой-то карась-мутант, 
кто-то рассказывает байки 
у костра, спектакль на сце- 
не “большого театра”, ста- 
рик показывает детям голу- 
бя из тени. Даже в таком 
гиблом месте жизнь может 
бить ключом, да вот только 
сама она пропитана всепо- 
глощающей тоской. Тоской 
по старому миру. Смотря 
спектакль на сцене “Боль- 
шого”, понимаешь, на- 
сколько деградировало ис- 
кусство, что люди готовы 
аплодировать стоя деше- 
вым сценкам, лишь бы по- 
чувствовать себя частью ве- 
ликого прошлого и забыть 
о голодном настоящем. Де- 
ти, смотрящие на голубя из 
тени, никогда не увидят его 
вживую, они думают, что 
это какой-то мутант. Добро 
пожаловать в старый новый 
мир. Мирс исковерканным 


будущим, а может быть, да- 
же и без него. На поверхно- 
сти царит совсем другая ат- 
мосфера. Пришла весна, 
цветовая гамма поменялась 
из сине-серой в желто-зе- 
леную. В какой-то момент 
даже начинаешь верить, что 
все нетак уж плохо, но небо 
очень быстро закрывается 
тучами, и на вас обрушива- 
ется сильный ливень с гро- 
зой. Уж лучше было бы си- 
деть в тепле метро. Неволь- 
но сам содрогаешься при 
виде бушующей стихии на 
экране. 


Мелочи жизни 


Подобное вживание в 
персонажа Артема не было 
бы возможным без запре- 
дельного количества дета- 
лей и мелочей, на первый 
взгляд просто незаметных. 
Например, часы, которые 
теперь не только показыва- 
ют оставшееся количество 
кислорода на поверхности 
и степень вашей незамет- 
ности, но и реальное время. 
А противогаз не только за- 
потевает при недостатке 
кислорода и трескается при 


ударах, но еще собирает на 
стекле капли воды, грязи и 
крови, которые можно сте- 
реть рукой. С той же тща- 
тельностью  проработано 
оружие — количество пу- 
шек увеличили, и вместе с 
тем завезли систему улуч- 
шений в виде разнообраз- 
ных прицелов, глушителей, 
прикладов и увеличенных 
магазинов. Лишних ство- 
лов, по суги, нет и каждый 
найдет оружие под свой 
стиль игры. Плюс кастоми- 
зация позволяет еще боль- 
ше подогнать ствол под 
предстоящее приключение. 
Например, сделать из пис- 
толета бесшумную “бабаху” 
с прицелом ночного виде- 
ния для скрытных миссий. 
Подходить к выбору и улуч- 
шению оружия следует от- 
ветственно — носить мож- 
но только`три ствола. Глав- 
ное, чтобы на все денег хва- 
тило, ведь валютой тут вы- 
ступают армейские патро- 
ны, имеющие болыний 
урон, но встречающиеся 
редко и быстро тратящиеся. 
Так что лучше лишний раз 
обыскать углы в надежде 
найти простой патрон, не- 


Иногда игра заставляет гонять мурашки по коже. 


жели буквально стрелять 
деньгами. 

Но использовать по на- 
значению “золотые” патро- 
ны придется не так уж и ча- 
сто. Даже на тяжелом уров- 
не сложности, при опреде- 
ленной сноровке и долж- 
ном внимании, можно 
вполне спокойно обходить- 
ся стандартным боезапа- 
сом. Про то, что твориться 
на пресловутом “Капяег 
Моде” (максимальном 
уровне сложности) даже и 
говорить не хочется. Удо- 
вольствие, скажем так, на 
любителя — два слота под 
оружие, нельзя даже по- 
смотреть количество патро- 
нов, тотальная смертность 
от любого вражеского чиха 
делают этот аттракцион за 
пять долларов сомнитель- 
ным приобретением. Да-да, 
это не опечатка — впервые 
на памяти автора в игру 
впихнули режим сложнос- 
ти, который продается за 
деньги. Все-таки опыт Оеа@ 
Зрасе 3 на этом поприще не 
прошел мимо издателей. В 
общем, если хотите и удо- 
вольствие получить, и ка- 
кой-то вызов, То играйте на 
“рага”. 

Стелс по сравнению с 
первой частью упростили. 
По суги, появилось четкое 
разграничение на свет и 
тень. На свету вас увидит 
любой, а в темноте можно 
хоть джигу перед носом 
противника танцевать. Он 
и глазом не моргнет. Порой 
это выливается в ситуации, 
когда “снимаешь” часово- 
го, а напарник, стоящий 
напротив в метре от него, 
продолжает как ни в чем не 
бывало курить в ожидании 
своей участи. Даже если ге- 
роя заметят, то у него будет 
пара секунд, чтобы шмы- 
гнуть в ближайший угол 
или пустить врагу пулю в 
лоб. Можно, конечно, во- 
обще никого не убивать — 
архитектура — некоторых 
уровней позволяет зайти 
противнику втыл или акку- 
ратно проползти над ними 
сверху. Но это удовольст- 
вие совсем уж для искушен- 
ных игроков — привычной 
системы сохранений нет, а 
чекпоинты расставлены не- 
понятно как. И время, про- 
веденное в прятках от про- 
тивников, может быть по- 
трачено впустую благодаря 
незамеченной “растяжке” в 
проходе. 

Искусственный интел- 
лект остался таким, как и 
прежде, а где-то даже и уп- 
ростился. Вражеская сол- 
датня все так же массово 
дохнет под вашими пулями, 
пытаясь изобразить подо- 
бие тактики и хоть какое-то 
стремление прожить доль- 
ше пяти секунд в пере- 
стрелке. Использование 
гранат, маневрирование, 
грамотное укрытие — ниче- 
го из вышеперечисленного 
местный ИИ толком не 
умеет. Проще же числом за- 
давить. Мутировавшее зве- 
рье и подавно не проявляет 
сообразительности, волна- 
ми прет напролом, хорошо 
хоть иногда сюжет позволя- 
ет в них не стрелять. Время 
от времени нае сталкивают 
с боссами — большими и 
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Остатки былого величия. 


крепкими зверюгами. Весь 
смысл стычки сводится к 
немедленному определе- 
нию слабых точек врага и 
постоянному маневрирова- 
нию, иначе герой очень бы- 
стро уходит на корм. При- 
мечательный момент: 
схватка с одним из боссов, 
медведем-мутантом, про- 
исходит на руинах Красной 
Площади. Градус “клюк- 
вы” зашкаливает, только 
еще аккомпанемента из ба- 
лалаек не хватает. 
Графическая начинка 
тоже оказалась спорной. С 
одной стороны, имеем ве- 
ликолепные уровни, с дру- 
гой — модели людей про- 
должают напоминать сбе- 
жавшие восковые фигуры 
музея мадам Тюссо. Прора- 
ботанная лицевая мимика, 
плавная анимация движе- 
ний, натуральная физика 
падения тел сюда не заха- 
живали. Статисты и персо- 
нажи ходят как буратинки и 
играют свои роли ненату- 
рально. Особенно это каса- 
ется женских персонажей. 
Уважаемые разработчики, 
сам факт наличия в игре 
эротических сцен еще не 
гарантирует того, что их 
можно смотреть без ладони 
на лице. В этом аспекте да- 
же “Мафия” образца 2002 
года смотрится естествен- 
нее. Забавно вышло, но са- 


мо метро получилось живее 
обитающих в нем людей. 
Добавила дегтя русская ло- 
кализация. Складывается 
впечатление, что актеры 
работали по принципу “от- 
читал и ушел”, в особенно- 
сти это касается главных 
персонажей. Неужели ока- 
залось сложно найти более 
подходящую команду для 
такого проекта, а не опос- 
тылевших актеров, озвучи- 
вавших три части 
$.Т.А.Г.К.Е.В.? Англий- 
ская локализация хоть и 
грешит коверканием анг- 
лийских слов под “русский 
акцент” и пестрит крепки- 
ми выражениями, но зато 
воспринимается в разы 
лучше. Прибавить к выше- 
сказанному повторяющие- 
ся реплики врагов во время 
боя — и получим ситуацию, 
когда в отечественную игру 
лучше играть на иностран- 
ном языке. Звучит как аб- 
сурд, но все так и есть. В 
свое оправдание игра пре- 
подносит великолепные 
звуки окружающего про- 
странства. Постоянные шу- 
мы, шорохи, скрипы, стук 
дождя и раскаты грома со- 
здают симфонию непре- 
кращающегося круговорота 
жизни и смерти. 

Мегшо: Газ 1428 — ред- 
кий образчик отечествен- 
ной игры, которую не стыд- 


Единственный Выживший Черный. 


еатр теней. На крылатого демона никак не похоже. 


но ставить в пример мастис- 
тым проектам. Это уникаль- 
ное видение постапокалип- 
тической тематики сквозь 
призму советского прошло- 
го и нынешнего не самого 
светлого настоящего. Это 
прежде всего шоу. С кучей 
клюквы, пафоса и посред- 
ственным сюжетом. Но шоу 
эффектное, стилистически 
выверенное и грамотно по- 
ставленное. Даже заставляет 
задуматься — если нео судь- 
бах миллионов, то хотя бы о 
самом себе. Побольше бы 
таких “Лучей Надежды” 
отечественной индустрии. 
Эх, мечты-мечты... 


Великолепный сеттинги ат- 
мосфера постапокалипти- 
ческой Москвы 
Щепетильный дизайн лока- 
ций 

Отличное звуковое сопро- 
вождение 

Хорошее соотношение на- 
полнения и продолжитель- 
ности 


Посредственный сюжет 
Топорная анимация персо- 
нажей 

Упрощенный стелс 
Платный “Вапдег Моде” 
Плохая русская локализа- 
ция 

Баги и отсутствие оптимиза- 
ции для видеокарт серии 
Вадеоп 


Лучший на данный момент 
отечественный постапока- 
липсис по ту сторону 
ЕаЦоц. Достойная работа 
над ошибками, не лишен- 
ная собственных недоче- 
тов. Разработчикам точно 
будет чем заняться до выхо- 
да новой части. 


Рагапоа 
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| 100 рентген над уровнем метро 


Серия “Метро” растет не по дням, а часам, причем не только количественно, но и геогра- 
фически. Будь то суровый Север-или холмы Англии — везде находятся выжившие лю- 
ди, борющиеся за ‘свое существование. Но все так или иначе началось с нее. — Москвы. 
И именно в этом городе нам предстоит провести в компании с Артемом 10 часов жизни. 
Для пущего реализма разработчики постарались тщательно перенести элементы реаль- 
ного города на компьютерные пространства с поправкой на последствия ядерной войны. 
Ниже представлены ключевые объекты, которые встретятся на вашем пути. 


Комплекс Дб 


Пробудившись, мы оказываемся в уже зна- 
комом по первой части Дб — многоуровневом 


бункере с командным центром и ядерным реак- ` 


тором. Дбесть нечто иное как настоящее назва- 
ние системы секретных тоннелей под Москвой, 
в народе известное как “Метро-2”. Прототипом 
‘для самого бункера послужил окруженный ми- 
фами подземный город в Раменках (Москва). 

Якобы рассчитан он на 15 тысяч человек и име- 
ет подзёмный переход до здания МГУ. 0 самом 
городе известно мало, а о его размерах, если та- 
ковой вообще есть, можно судить по расстоя- 
нию между вентиляционными шахтами (на фо- 
то обведены кружками). Существует он на са- 
мом деле, или это вымысел — точных ответов 


никто не знает. Но вот в. игре город является: 


камнем. преткновения и причиной развязки 
конфликта между красными и фашистами. 


Театральная площадь 
и станция метро 
“Театральная” 


Площадь в первую очередь примечательна 
тем, что в реальной жизни на ней располагают- 
ся здания Большого и Малого театров. В игре 
Большой сохранили, а Малый, судя по всему, 
был вконец уничтожен взрывами. На площади, 
помимо обгоревших остовов машин, лежит чу- 
жеродный пейзажу фюзеляж пассажирского 
самолета. Как появился — он вам сам расска- 
жет. А вот изваяние напро- 
тив Большого явно стоит не 
на своем месте. Скульптура 
напоминает памятник из- 
вестному русскому драма- 
тургу Островскому. Будучи 
открытой возле Малого те- 
атра в 1929 году, она с тех 
пор своего места не поки- 
дала. Видимо, создатели 
посчитали фонтан перед 
Болышим не таким привле- 
кательным для игроков, не- 
жели задумчивый борода- 
тый мужчина. К слову, ори- 
гинал сидел на стуле и был 
обут, в то время как его 
компьютерный собрат си- 
дит на тумбе без ботинок. 
Тяжелые времена для всех, 
ничего не скажешь. 

Сама станция пытается 
держать марку культурно- | 
просветительской, имеет в 
своем распоряжении остат- 
ки коллектива из Большого, 


регулярно проводит пред- 


вает себе на жизнь. Приме- 
чательно, что потолок на 
станции, как и у оригинала, 
имеет ромбовидную отдел- 
КУ бо вставками из фарфо- 
ра, изображающих предста- 
вителей советских респуб- 
лик. В игре отображены не 
все, но вот скульптура бело- 
руски присутствует. 


Красная площадь 


Сердце Москвы и одно из желанных для по- 
сещения иностранцами мест. Ведь рядом распо- 
ложены Кремль, собор Василия Блаженного и 
мавзолей Ленина. В игре это гиблое место, сво- 
еобразное Чистилище для душ тех, кто не успел 


спрятаться в спасительном метро. Присутствуют 
все три достопримечательности. И пускай 
Кремль знатно поистрепался временем, собор 
облюбовали мутанты, а в Мавзолее от дедушки 
Ленина остались только кости да кепка, все рав- 
но Площадь оставляет после себя глубокие впе- 
чатления. Порадовал своеобразный жест раз- 
работчиков — оставленные в Мавзолее кем-то 
бутылка портвейна и хлебушек Ильичу. 


0 рекламе 


В первой части это было реальной пробле- 
мой. Книгу раскручивали везде, где только 
можно — плакаты на стенах, агитация, тысячи 
их. Апогеем была кем-то заботливо оставлен- 
ная книжка на дне мотодрезины. Когда герой, 
спрятавшись, ехал в ней на передовую, облож- 
ка так и маячила перед глазами. Мало того, что 
это выглядело глупо и нелогично, так еще и 
удачно разрушало атмосферу игрового мира. 
Хорошо хоть прокладки не рекламировали. 
Продолжение в этом плане поумерило свои 
аппетиты, но реклама все равно встречается. 
Чаще всего в виде одного и того же плаката на 
английском языке, говорящем о том, что “Мет- 
ро 2035” выйдет в декабре и, цитата, “Взорвет 
весь мир”. Помпезно. 

Рагапою 
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Владыки миров 


Понаблюдав за оргией ЦЫсоЁЕ с серией Негоез, обязатель- 
но загляните в “Эадор”. Картина с трудом укладывается в 
голове. Пока богатое французское издательство выпускает 
примитив в красивой обертке, Алексей Бокулаев с коман- 
дой на одном энтузиазме выдают в сто раз более глубокую 
стратегию. У первой — ссоры с нанятыми студиями и игро- 
ками, у второй — бесплатная демо-версия и внимание мод- 
мейкеров. А теперь угадайте, кого имеют в виду эксперты 
КРИ, говоря, что за стратегическим жанром будущее? 


Дальше авторы “Эадо- 
ра” могли бы игнорировать 
графическую отсталость их 
игры, еще более углубить 
теймплей, переехать на бра- 
узерный движок и превра- 
тить ее в нечто похожее на 
“Мои земли”, только по 
другим правилам. Вместо 
этого был взят курс на рас- 
ширение аудитории за счет 
любителей красивых кар- 
тинок. Вы спросите: а что 
плохого в современной ЗО- 
графике? Но в том и дело, 
что действительно совре- 
менная графика — дорогое 
удовольствие, а пытаясь 
сделать дешево и сердито, 
проигрываешь пустышкам 
вроде Негоез УТ. Влобавок 
появляются тормоза, ло- 
полнительные баги — и вот 


уже команда разработчиков. 


латает дыры движка, забыв 
про развитие самой игры. 
Не удивительно, что по- 
клонники “Эадор. Сотво- 
рение” не очень-то тепло 
приняли “Эадор. Владыки 
миров”. 


Перерисованный в ЗО 
“Эадор” — уже не нише- 
вый проект для самых олд- 
скульных и непривередли- 
вых, но и в симуляторы 
эпичных баталий, вроде 
ТоаРУ\Уаг, его явно не запи- 
шешь. Это пошаговая стра- 
тегия в самом классичес- 
ком виде. Из тех, которые 
бессовестно пожирают все 
свободное, а затем и рабо- 
чее время, несмотря на 
полное отсутствие какой- 
либо эффектности и дина- 
мики. Магическая притя- 
гательность боев на гекса- 
гональной сетке, желание 
забраться повыше на древе 
технологий, отождествле- 
ние себя с героем — все 
проверенные приемы жан- 
ра ТВ$ отлично согласова- 
ны в одной игре. Улучшен- 
ная графика достаточно хо- 
роша, чтобы с интересом 
рассматривать новых юни- 
тов или вести фотохронику 
застройки главного города. 

Причем очень нескоро 
вы скажете себе, что виде- 


р % 
|" 
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Помните, что вы — божество. Моральность ваших действий на 


осколке не будет иметь значения после окончания миссии. 


По сюжету наш альтер-эго вовсе не герой, а какое-то бес- 
смертное существо, желающее объединить осколки миров в 
собственный мир. Каждый осколок — отдельная карта с осо- 
быми бонусами или штрафами. Есть и другие Владыки, тоже 
охочие до осколков. Кто-то из них попытается вас подчинить, 
другие пойдут на союз. Естественно, отличить друзей от вра- 
гов будет не так-то легко — первое впечатление может ока- 
заться обманчивым. Сюжет разворачивается в “астральном 
плане” между миссиями, и многое определяется выбором иг- 
рока. От решений сильно зависит концовка. Кампания может 
закончиться как всеобщим примирением, так и гибелью все- 
ленной Эадор, завоеванной демонами Хаоса. 


ЖрутоваяачакаА 2 


форм эх удагочнх о чорняя ча 


ао ® 


Ицкледовыть провинцию 


бескрайнай стеиь 
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У столицы свои постройки, у прочих городов — свои. Их выбор тоже очень велик и все они видны 


на глобальной карте. 


ли в этой игре все. Здесь не 
просто много разных су- 
ществ, заклинаний, по- 
строек и артефактов. Игра 
необычайно многоплано- 
вая: нужно параллельно 
развивать экономику свое- 
го королевства, защищать 
границы от варваров и вся- 
кой нечисти, воевать и за- 
ключать союзы с другими 
лордами, исследовать соб- 
ственные провинции, на- 
ходя все новых врагов и 
друзей на родных землях. 
Могильники, заброшен- 
ные фермы, башни колду- 
нов, магазины гномов — 
десятки примечательных 
мест, где можно торговать, 
грабить, получать задания. 
Последние появляются ав- 
томатически, так что даже 
на случайной карте вы не 
останетесь без миссий. Хо- 
тя автоматические задания 
весьма примитивны по су- 
ществу, но все тексты в 
“Эадор” написаны на- 
столько подробно и живо, 
что все равно хочется вы- 
полнить квест. Пусть зача- 
стую награда явно не стоит 
затраченных усилий. 

Есть и другая причина, 
по которой случайная карта 
может оказаться даже инте- 
реснее кампании. Вы не ог- 
раничены в развитии, мо- 
жете строить любые здания 
и нанимать лучших су- 
ществ. И при этом прохож- 
дение большой локации все 
равно займет очень много 
времени. На кампанию же, 
состояшую из множества 
карт, придется выделить 
чуть ли не полжизни. При- 
чем новые постройки и 
юниты открываются не 
сразу, а выдаются в качест- 
ве награды за прохождение 
определенной карты. По 
словам разработчиков, 
кампания “Владыки ми- 
ров” в четыре раза ужата по 


Чего в игре не хватает, так это специальных атак. Но в мощности им не откажешь. 


Все п 


йки как на ладони. Но попробуй 


знай, какая где. 
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Игра очень меняется в зависимости от выбранного героя. 
К примеру, Волшебнику нужны для заклинаний особые крис- 
таллы, а значит, придется позаботиться, чтобы провинции 
приносили их в достаточном количестве. Воин не может по- 
хвастаться универсальностью Волшебника, зато очень непри- 
хотлив и практически в одиночку решает исход сражения. Си- 
ла Командира в его армии, этому классу тщательнее всего 
приходится планировать битву, чтобы избегать потерь. Раз- 
ведчик может проводить диверсии перед боем, эффективнее 
ведет переговоры и исследует локации. 

Базовых класса четыре, но с учетом продвинутых и сме- 
шанных их становится 36, каждый со своими особенностями. 
Чтобы испробовать все, нужно сыграть не одну карту. В “Эа- 
доре” почти невозможно иметь в пределах осколка двух геро- 
ев одного базового класса. Но и нескольких героев разных 
классов содержать очень дорого — ежегодное жалование 
войскам составляет основную статью расходов. 


сравнению с “Сотворени- 
ем”, события стали более 
насыщенными, но в мас- 
штабах “Эадора” это сов- 
сем не так много. 

И здесь мы подходим к 
самому главному недостат- 
ку игры. В ней медленно 
все. Медленно исследуют- 
ся провинции. Медленно 
ходят юниты. Долго дума- 
ют компьютерные оппо- 
ненты. Даже на клики мы- 
шью игра реагирует очень 
медленно. “Эадор” — это 
такая “пеуег пеуег 1апа”, 
куда если уж уходить, то с 
головой и на недели. Ина- 
че лучше и не браться. На- 


Мир фэнтезийный, хотя играть можно 


только за одну расу. 


Есть экран города, где видны возведенные 


постройки. 


Бои происходят на тактической карте, 


разбитой на шестигранники. 


верное, проведя в “Эадо- 
ре” месяц-другой, вы не 
будете ощущать и явных 
изъянов интерфейса. На- 
пример, научитесь запоми- 
нать все задания без днев- 
ника, найдете способ об- 
менивать кристаллы на зо- 
лото и привыкните к над- 
писи “У вас нет доступа к 
этому ресурсу” на захва- 
ченных провинциях. Сами 
разработчики, очевидно, 
привыкли, иначе вряд ли 
выпустили бы игру с таким 
количеством мелких недо- 
работок. 


Апипе! 


Глубокий стратегический 
геймплей 

Нелинейная кампания 
Играть на случайных кар- 
тах не менее интересно, 
чем в кампанию 

Хороший атмосферный са- 
ундтрек 


Для этой игры нужно очень 
много свободного времени 
Масса недочетов интерфейса 


т 
ел 


Невольно представляешь 
себе “Эадор” на хорошем 
быстром движке, со зре- 
лищной анимацией боев, с 
трехмерными городами, 
кат-сценами между мисси- 
ями и несколькими режи- 
мами сетевой игры. Да, это 
была бы стратегия мечты. 
Но не будем себе врать, ес- 
ли прогресс и доберется 
до “Эадора”, то только под 
знаменем фич-ката. Так 
что не откладывайте “Эа- 
дор” до лучших времен, 
вы можете пропустить за- 
мечательную стратегию. 


В случае победы юниты получают опыт, 


вые навыки. 


повышают характеристики и осваивают но- 


С другими лордами можно вести перего- 


воры и заключать союзы. 


стание. 


По глобальной карте войска перемещают- 


ся только с героем. 


У героя есть книга заклинаний, а на гло- 
бальной карте он может провести ритуал. 


Мы не путешествуем по миру, а захватыва- 
ем его, раздвигая границы своих владений. 

Здания в родовом замке — глобальные 
технологии, влияющие на все королевство, 


Недовольные города могут поднять вос- 


Каждую область можно исследовать, об- 
наруживая особые места. 
Движок на ходу сочиняет задания. 


Происходит много случайных собы- 


игрока. 


тий, решение которых влияет на карму 


Города не обязательно сразу штурмовать, 
можно брать их в осаду. 


т ВЕр://Лтдатез.Бу/ 


_Не последний герой 


Часто хочется найти игру, которая будет интересна в любое время, которую можно за- 
бросить за нехваткой времени, а потом без особого труда вернуться к ней. Сейчас мно- 
го игр на основе концепции “песочницы”, поэтому подобрать себе бесконечный мирок 
по душе вполне реально. Инди-студия КЕ! Еще йаттент, после парочки мультяшных 
файтингов, решила сделать проект помасштабнее, и осенью прошлого года все желаю- 
щие смогли опробовать обновляемую бета-версию “выживательной песочницы” оп 
ЗЧагуе. Уже тогда игра цепляла необычным сеттингом готичной сказки и широкими воз- 
можностями крафтинга, Ке!? Елегаттет удалось сделать эдакую интерактивную 
‘версию страшных рассказов: с. нагнетанием жуткой атмосферы, замечательным лес- 
ным эмбиентом, а порой и с ироничными сценками. 


фициальный релиз 

состоялся, но игроки 

всего мира уже наиг- 
рали уйму часов в бета-вер- 
сию Роп» Загуе, разгадали 
многие секреты, ощутили 
вкус начинки. Финальная 
версия содержит в себе все- 
могущий ранлом и даже име- 
ет что-то наподобие кампа- 
нии, но все остальное до б0- 
ли знакомо. Чтобы открыть 
новое, придется заниматься 
тем, начто инацелена игра — 
выживать, создавать различ- 
ные предметы, исследовать 
мир, открывать локации и 
делать все это как можно 
дольше. За наиболее продол- 
жительное выживание на- 
числяется опыт, открывают- 
ся новые персонажи — каж- 
дый со своими способностя- 
ми: кто-то может вызывать 


потустороннюю силу, кто-то 
обладает недюжинной силой 
физической, кто-то спосо- 
бен без спичек сжечь поло- 
вину острова. Но, как пока- 
зывает практика, эти способ- 


= 


ности большей частью для 
галочки. Главное — быстро 
бегать от врагов, собирать 
все, что собирается, и краф- 
тить как можно больше по- 
лезных предметов. 

В бескрайнем лесу безхо- 
рошо обустроенной базы — 
никак, поэтому нужно мак- 
симально быстро строить на- 
учную машину и с ее помо- 
щью изучать новые орудия 
труда, стройматериалы, 
одежду, магические предме- 
ты и многое другое. Если по- 
началу обычный костер и не- 
большая взрыхленная грядка 
смогут помочь пережить 
деньков десять, то чем позже, 
тем труднее отстоять право 
на жизнь. Появляются вол- 
ки, пауки, сам лес может в 
прямом смысле слова вос- 
стать против особо рьяного 
лесоруба. В общем, природа- 
матушка в обиду себя никог- 
да не даст. Да и кормиться 
приходится в окружающей 
среде. Поначалу собиратель- 
ством, затем, создав оружие и 
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одежду получше, можно и 
бизона при желании зава- 
лить. Все вокруг действи- 
тельно живое: зверушки по- 
стоянно бегают, летают, 
прыгают по своим делам, 
при этом суспехом между со- 
бой дерутся, что на пользу иг- 
року — потом смело идешь и 
собираешь трофеи. 
Присутствует в игре и 
сверхъестественная сторо- 
на, ведь всех героев забра- 
сывает в лес демон, для про- 
верки их на прочность. Сю- 
жетные соревнования на 
этом и основаны — в них 
есть более конкретная цель. 
Правда, в меню они не вы- 
несены, а найти вход в этот 
режим можно абсолютно 
случайно. В релизной вер- 
сии у персонажа, кроме па- 
раметров здоровья и голода, 
появился еще и разум. По- 
следний может тронуться, 
если гулять рядом с нехоро- 
шими местами или собирать 
дьявольские цветы, а тем 
более есть их. Когла с рас- 
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Когда разум поврежден, за игроком охотятся тени, а мир еще больше тускнеет. 
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№6 (162), июнь, 2013 год 1 1 


ОРЛ 1 ТЕ © 


ндучками: в некоторых может скрываться даже зима. 
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Отдельные комментарии пе сонажей трудно читать без лыбки. 


судком совсем плохо, пер- 
сонажа начинают преследо- 
вать тени, сам мир стано- 
вится мрачнее, в глубине ле- 
са раздаются устрашающие 
звуки. Совсем истощается 
сознание — тени оживают и 
нападают на героя, создавая 
в и так опасном мире лиш- 
нюю проблему. 

Кроме смены дня и ночи 
появились сезоны года — 
теплый (лето, осень или вес- 
на — так и непонятно, все 
выглядит одинаково) и хо- 
лодный. Зима может насту- 
пить внезапно, при актива- 
ции какого-нибуль арте- 
факта, или по воле демона в 
сюжетном режиме. И пере- 
жить ее порой нелегко. Если 
нет хотя бы зимней шапоч- 
ки, герой долго не протянет 
вдали от тепла, а ведь костер 
тоже не бесконечный. 

Вездесущая воля случая 
может сыграть злую шутку с 
игроком. Тот же режим сю- 
жетных испытаний иногда 
можно найти, изучив всю 


Короткий тревожный сон - и на 
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карту, это касается и особо 
редких ингредиентов для 
новых предметов. Но этот 
недостаток проявляется, 
когда уже изрядно исследу- 
ешь остров, и, само собой, 
захочется переключиться 
на что-то другое. 

Про Ооп?{ Загуе можно 
говорить долго. Десять че- 
ловек будут играть одновре- 
менно и каждый получит 
абсолютно непохожий на 
другого результат. В этом 
вся прелесть свободного 
геймплея, открытого мира 
и широких возможностей 
крафта. Если добавить к 
этому регулярные обновле- 
ния, получаем едва ли не 
полноценную КРС. Прово- 
дить время в мире Роп\ 
Уагуе, стилизованном под 
рисованный карандашом 
мультфильм, увлекательно. 
Но даже если надоест, мож- 
но сделать перерыв. Вер- 
нувшись обратно спустя 
некоторое время, играть бу- 
дет снова интересно. 


Самобытный стиль 
Свобода действий 
Широкие возможности 
крафта 

Значительная реиграбель- 
ность 


ГАДОСТИ: 


Чрезмерная рандомность 


Большинство достоинств 
Ооп’+ 54агуе были рас- 
крыты задолго до офи- 
циального релиза. Впе- 
реди еще много мелких и 
крупных дополнений. 
Некоторые из них игру 
улучшат, а некоторые, 
возможно, и ухудшат. Но 
сейчас Ооп”& $Фагуе очень 
затягивает. 


ОЦЕНКА: 


9.0 
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снова сражаться за жизнь. 
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ного сказок и бы- 

лей рассказано как 

нашими предка- 
ми, так и людьми других зе- 
мель о ликантропии — ме- 
таморфозе человека в вол- 
ка. Причем многие поверья 
и рассказы настолько убе- 
дительны, что невольно по- 
еживаешься, слушая или 
читая их, и в глубине души 
зарождается мысль о реаль- 
ности подобных историй. 
Справедливости ради стоит 
сказать. что существует за- 
болевание, именуемое в 
психологии клинической 
ликантропией. Внешне, ес- 
тественно, человек не изме- 
няется, однако сам он в мо- 
мент приступа чувствует 
процесс превращения и да- 
же видит себя в образе зве- 
ря. В виртуальном мире 
оборотни популярны не 
менее, чем в других облас- 
тях развлечений, однако 
центральной темой повест- 
вования вервульфы стано- 
вятся нечасто. Запх Его: 
Таез оЁ \№егемо№е$ расска- 
зывает одну из историй об 
этих жутких существах. 

И делает это достаточно 
захватывающе. Мрачный 
рисованный стиль, перели- 
вы грустной скрипки, по- 
стоянно держащие созна- 
ние в напряжении и пусть 
не из ряда вон выходящая, 
но достаточно умная исто- 
рия способны привлечь 
внимание игрока вплоть до 
титров. 

Независимая команда 
разработчиков из Канады 
Агийсе ЭЗ4ю ответственно 
подошла к своему дебютно- 
мупроекту. Это чувствуется 
и по прекрасно нарисован- 
ному в  хоррор-стиле 
оформлению, и по доста- 
точно подробному описа- 
нию буквально каждой иг- 
ровой особенности. О каж- 
дом противнике, будь то 
волк или любая из разно- 
видностей вервульфа, иг- 
рок получит исчерпываю- 
щую информацию, прежде 
чем столкнется лицом кли- 
-ЦУу в схватке. Убедительно 
выглядит и само место дей- 
ствия — канадское поселе- 
ние Вулвсвейл, располо- 
женное в глухом лесу. 

События игры развора- 
чиваются-в декабре 1858 го- 
да вокруг семьи О’Кэрро- 
лов, состоящей из сестры 


Джозефины и ее братьев — 
Джозефа и Джека. Семей- 
ство необычное, учитывая 
тот факт, что жена отца-ев- 
ропейца являлась шаман- 
кой местного индейского 
поселения. Это отразилось 
на детях. Джозефа, чуть бы- 
ло не погибшего в детстве, 
спасла мать сверхъестест- 
венным даром, и ребенок 
вырос невероятно сильным. 
Джозефина способна чув- 
ствовать духов и, впадая в 
транс, вещать их голосами. 
Джек же никакой сверхсилы 
не имеет, но отец прекрасно 
обучил его охоте. Выжива- 
ние в суровых лесах север- 
ной Канады — его конек. 
Разработчики позицио- 
нируют свою игру не иначе 
как добротную сказку. Сю- 
жет был написан в сотруд- 
ничестве с фэнтези-писате- 
лем Брайаном Перро, кото- 
рый специализируется на 
канадском фольклоре. Без 
подобного идейного напол- 
нения весь шарм и атмосфе- 
ра Запё-ЕРгою: Таз оЁ 
У!егемюо№е$ сошли бы на нет. 


Следы 
когтистых лап 


Жаль, что внешний вид 
у такой сказки не очень 
приглядный. Судя по все- 
му, графическая начинка 
игры должна была подчерк- 
нуть стиль рисунков из 
книжек с леденящими ду- 
шу историями. Что ж, полу- 
чилось и так и сяк: местами 
атмосферно и жугковато, а 
местами... стращненько. В 
ходе битв с нечистью гра- 
фические огрехи почти не 
замечаешь. Но вот кат-сце- 
ны с персонажами стоило 
сделать рисованными, как 


Покидать уютный домик, уходя в холодную полночь, совсем 


неохота 


ГА ний лв Да 


Мельница - один из немногих островков цивилизации в 


непроглядном ле! 


сюжетные ролики — смот- 
релось бы в разы лучше. 
Вместо этого нам предлага- 
ют любоваться струганны- 
ми рубанком моделями ге- 
роев с ужасными ручиша- 
ми, мало чем отличающи- 
мися от лап тех же оборот- 
ней. Почему нельзя было 
использовать спаситель- 
ный втаких случаях эффект 
се звад те, непонятно. 
Еще до выхода Запг- 
Егаа по скриншотам и ви- 
деороликам можно было 
понять, что экшен в игре 
обещает быть достаточно 
умным, изобилующим так- 
тическими приемами. Та- 
кое суждение оправдалось 
на все сто. Когда игрока на- 
чинают постепенно вво- 
дить в курс дела, обстоя- 
тельно рассказывая в обу- 
чающих роликах механику 
игрового процесса, понача- 
лу недоумеваешь, как это 
все запомнить, и неужели 
все, что рассказывают, 
нужно и хорошо работает. 
По большей части, да. 
Взять большинство 
уровней с наскока не полу- 
чится. Во-первых, есть 
ключевые точки — здания, 
которые надо охранять от 
противника, во-вторых ба- 
ланс сил таков, что обой- 
тись без грамотно расстав- 
ленных по уровню ловушек 
попросту нельзя. Поэтому 
перед охотой в тактическом 
режиме необходимо про- 
смотреть информацию о 
волнах врагов, их количест- 
ве и составе, после чего за- 
няться внимательной под- 
готовкой. Учитывать при- 
ходится очень многое. 
Каждый зверь отличается 
своими параметрами: ус- 
тойчивостью ‘к оружию, 


В деревенских магазинчиках есть товары на все случаи жизни 


приманкам и ловушкам, 
специальными способнос- 
тями. Так, например, обыч- 
ных волков можно легко за- 
манить на колья лакомой 
тушкой убитого зверя, но 
местные существа с челове- 
ческим разумом маиканы 
или юркие огненные духи 
ни за что на такую уловку 
не поддадутся. 

Уместно использовать 
все ловушки и сооружения, 
коих двенадцать, получится 
не сразу. Часто ситуация, 
которую видно в тактичес- 
ком режиме, может отли- 
чаться от реального раскла- 
да, и лишняя секунда про- 
медления будет стоить по- 
беды. К. счастью, есть воз- 
можность приобретать раз- 
личные полезные веши в 
магазинах: амуницию, ору- 
жие, одежду, снадобья, 
амулеты и прочее. Пули и 
топоры можно освящать у 
местной монахини, сереб- 
ряные же патроны доступ- 
ны почему-то только в ин- 
дейском поселении. 

Количество расставляе- 
мых по уровню ловушек ог- 
раничивается доступными 
очками действия и деньга- 
ми. Доллары даются за 
уничтожение волков и не- 
чисти, также средства полу- 
чаешь за добытую на лесо- 
рубке древесину. Баланс 
экономической составляю- 
щей, надо сказать, страдает. 
Можно пройти немалую 
часть игры, чувствовать се- 
бя уже матерым воякой, а 
бегать все с теми же началь- 
ными винтовкой и топо- 
ром. Ресурсов хватает, что- 
бы уложиться в необходли- 
мый минимум покупок для 
выживания очередной но- 


Ну, кто кого? 


Пей: | 


Е о не 


“Из-под стрехи в окна 
крысится 

Недозрелая луна; 
Все-то чудится мне, 
слышится: 

Выпей, милый, 

пей до дна!.. 

Выней — может, 
выйдет толк, 
Обретешь свое добро, 
Был волчонок — 
станет волк, 

Ветер, кровь и серебро” 


Мельница, “Оборотень” 


Ву Аир Пу, усе 20 Буиир ое ооенеу 09 &Й бе ый 


Подписывай! И мы вместе будем править 


Лютый зверь 


Играть сложно не только 
из-за дефицита средств на 
развитие. Враги поблажек не 
дают. Даже стая обычных 
волков Порой доставляет 
хлопоты. Дело в том, что как 
противники, так и игровой 
персонаж имеют уровень 
бесстрашия, и чем он выше, 
тем эффективнее атаки. У 
волков смелость повышает- 
ся, когда они нападают ста- 
ей. Оборотни и маикане 
способны и вовсе впадать в 
бешенство, тогла их ни кри- 
ком, ни огнем не испугаешь. 
У героя же бесстрашие про- 
качивается выпитой буты- 
лочкой виски, разведением 
костра или, на крайний слу- 
чай, громким криком. При 
этом число наносимых уда- 
ров по врагам возрастает. 
Если же бесстрашие ниже, 
чем у противника, сколько 
ни кликай мышкой, под- 
контрольный персонаж бу- 
дет медленно наносить уда- 
ры. Добавить к этому полос- 
ку усталости, которая быст- 
ро уменьшается в жаркой 
схватке, и вот уже герой по- 
лучает град тычков со всех 
сторон и падает на колени 
каждую секунду. 

Дополнительной проб- 
лемой служит то, что охра- 
няемых зданий несколько, и 
за ними нужно постоянно 
следить. Зачастую расстав- 
ленных ловушек недоста- 
точно, чтобы остановить 
волны врагов. Самому же 
победить группу вервульфов 
в одном месте и быстро очу- 
тится в другом, где те уже 
вовсю разламывают по- 
стройку, тяжело, даже когда 
становится доступной ка- 
натная дорога, позволяю- 


шами людей! 


щая быстро перемещаться. 
Такие моменты попадаются 
часто, игра сбавляет темп 
из-за необходимости по- 
вторного прохождения от- 
дельных уровней. Получает- 
ся, что перед вами огромное 
количество тактических и 
геймплейных возможнос- 
тей, а использовать их в пол- 
ную силу нельзя из-за не- 
равнозначного баланса сил. 

Еще непонятно, для чего 
нужно было вводить второго 
героя. В антураже местной 
истории братья смотрятся 
интересно, но геймплейно 
они отличаются минималь- 
но, а история — одна на дво- 
их, и нет стимула проходить 
Запг-Его за второго персо- 
нажа. Проблемой для от- 
дельных игроков может 
стать и то, что на данный мо- 
мент игра вышла только на 
английском языке. 

Все же, несмотря на не- 
достатки, атмосфера 
страшной сказки захваты- 
вает разум цепкими когтя- 
ми, отчего,. стиснув зубы, 
проглатываешь сложные 
моменты, чтобы открыть 
новые возможности игры и 
увидеть финал первого то- 
ма истории про оборотней. 


мо 


Атмосфера и стиль страш- 
ной сказки 

Продуманный игровой мир 
Увлекательный сюжет 
Красивая музыка 
Обширные геймплейные 
возможности 


ГАДОСТИ: 
Плохой баланс 
Слабое различие между 
персонажами 
Устаревшая графика 
Отсутствие русской лока- 
лизации 


ВЫВОД: 
У Аг Ясе ито получилась 
захватывающая мрачная 
сказка. Имеет недостатки, 
но приятно удивляет раз- 
нообразием и перспектива- 
ми развития потенциально 
отличной серии. 


ОЦЕНКА: 


7. 


За судьбой иных игровых 
серий интереснее следить, 
чем собственно в них играть. 
Под словом “играть” имеет- 
ся в виду “быть бесплатным 
бета-тестером” или “испы- 
тывать на себе плоды фан- 
тазии очередного безвест- 
ного гения”. Впрочем, в слу- 
чае с ЦЫбо В безвестным ге- 
ниям хочется посочувство- 
вать. Кто раз поработал с 
ОЫсой, больше не хотят. 


Когда в 2010 году от се- 
рии Негоез отпиливали 
“ненужные” детали, каза- 
лось, что на всей планете 
только ОЫбой и НИаск Ное 
не видят в этом катастро- 
фы. Потом последовал вя- 
лый релиз, никакие прода- 
жи, отказ Васк Ное от про- 
екта и вынос сора, подтвер- 
дивший то, в чем никто из- 
начально и не сомневался: 
пьеса вокруг Негоез 6 разы- 
грывалась самая банальная, 
“срубить бабла по-быстро- 
му” называется. 

Канонический сюжет 
этой пьесы предполагает 
продолжение, когда обру- 
бок игры начинают укра- 
шать бирюльками, чтобы 
разжалобить старых фана- 
тов и уломать их раскоше- 
литься хотя бы ностальгии 
ради на эту псевдоигру. 
Патчами и ОЕС залатали 
баги и перекосы баланса, 
вернули полноценные эк- 
раны горолов, добавили по- 
больше карт. Теперь вот, 
спустя два года, наконец-то 
замахнулись на новую расу. 
Название для первого 
крупного дополнения вы- 
брали говорящее: ЗВадез оЁ 
ЛагКиез$ — это прямая от- 
сылка к удачному аддону 
Звадоу/ оЁ Те Реай самых 
культовых третьих “Геро- 
ев”. “Негоез 6: $00” — зву- 
чит-то как солидно. Любой 
купит. Ну, из тех, кто не чи- 
тает наши рецензии. 

Взявшись за алдон, 
Уйпиоз трезво оценила воз- 
можности калеки. Скрип- 
ты, скрипты и еще раз 
скрипты — вот единствен- 
ное решение, способное 
придать какой-то ориги- 
нальности совершенно 
примитивному игровому 
процессу Негоез УТ. Прав- 
да, стратегия при этом 
практически превратилась 


Эволюция замка варлоков 


_ Замок варлоков — один из старейших зам- 
ков в “Героях”, существует с самой первой части 
серии. Однако в то время он совершенно не был 
связан ни с темными эльфами, ни с какими-то 
там подземельями. Уродливых существ, служа- 
щих чародею, объединяло только их уродство да 
еще мифическое происхождение. Кентавры, ми- 
нотавры, гидры, а также грифоны, горгульи и 
драконы — все пришли из разных мифологий в 
противовес сказочному происхождению юнитов 
чародейки или историческому — рыцаря. 

`В “Героях 3” существ глобально перемешали 
между замками, положив теперь в основу един- 
ство стиля. Гидры уползли в болотный замок, 
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Разработчик: \Лио$ 
Издатель: ЦЫ5оЁ 

Жанр: ТВЗ/ВРб 

Платформа: МАпдо\$ 
Похожие игры: серии Негоез 
и Ктд'$ Воиту 
Минимальные системные 
требования: 2 ГГц Репбит 
`Сотге 2 Вио Е4400 или 2.6 ГГц 
АЕНОп Х2 5000-+, 1 Гб ОЗУ для 
МИидом. ХР или 1.5 Гб ОЗУ для 
МИпаом$ 7, СеРогсе 8600615 
‘или КаЦеоп 2600ХТ с 512 Г 
видеопамяти. —_ 
Рекомендуемые системные 
требования: 2 ГГц Репбит 
Соте 2 био Еб400 или 2.6 ГГц 
АНоп П Х2 240, 2 Гб 03У, 
беРогсе 88006ТХ или` Кадеоп 
НО 3870 с 1 Гб видеопамяти. 


в ВРС, вроде Кш2’$ Воипу. 
Причем коридорную КРС, 
тде продвигаться можно 
только разрешенным кур- 
сом, чтобы, не дай Бог, иг- 
рок не раскачался сильнее 
положенного или не при- 
менил еще какую-нибудь 
стратегическую хитрость. 
Вдобавок, движение по 
кишке ограничено: пока не 
выполнишь задание, даль- 
ше не пройдешь. Или нет, 
это не самое удивитель- 
ное... А вот что замок игро- 
куне выдают или что ставят 
неопределенное ограниче- 
ние по времени — это уже 
фокусы почище. Пред- 
ставьте: бежите вы по един- 
ственной дороге, кругом 
разбросано множество ре- 
сурсов. Собрать? А зачем? 
Замка нет, развивать нече- 
го„армию нанять негде. Ре- 
сурсы же нужно отбивать у 
нейтральных монстров — 
это потери. Вдобавок трата 
времени. Игрового — ге- 
рои-конкуренты в любой 
момент могут устроить 
гате оуег. И реального, 


Г и 
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ведь монстры не попытают- 
ся сбежать при любом пере- 
весе вашей армии. А зна- 
чит, придется каждую ля- 
гушку колошматить из всех 
орудий. Оно вам надо? 
Может, логично было 
убрать вообще все ресурсы, 
кроме золота, а последнее 
выдавать за битвы, чтобы 
полностью склонировать 
Кш2’$ Воиибу? Обезьянни- 
чать нынче стыдно, да не 
так, как лет десять назад. 
Зато сбор ненужных блес- 
тяшек можно было бы за- 
менить на что-то более 
нужное для геймплея. На- 
пример, расставить по кар- 
те точки найма существ, 
чтобы убрать совершенно 
ненужную хардкорность. 
Вообще, складывается чув- 
ство, что у Ушио$ костью в 
горле стояли все наработки 
МУ\УС, М№ма! и даже НИаск 
Ное. Например, репута- 
ция. Ее не только трудно 
повысить (не зря ж всех 
монстров сделали агрессив- 
ными), так влобавок игроку 
недвусмысленно намекают, 


грифонов отдали рыцарям в качестве животно- 
го-символа, горгулий посчитали более уместны- 
ми в Башне (еще бы, ранее у магов вторым юни- 
том вообще шли кабаны). Но на место ушедших 
монстров быстро нашли еще более уродливых 

. существ, благо мифы людей богаты на биологи- 
ческие аномалии. Замок переместился под зем- 
лю, однако ничего темноэльфиского в нем по- 
прежнему не просматривалось. Как и в Негое$ 4, 
где варлоки снова выбрались из-под земли. 

И только в пятой, ниваловской части появля- 
ются длинноволосые и грациозные. подземные 
эльфы. Четыре длинноухих юнита из семи, конец 
эпохе страшилищ. Подумать только, от древних 
греков до аниме — вот так развитие имиджа! 
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Черные дни Черной Дыры 


Студия ВасКк Не прошла путем №уа( от восторга по поводу 
возможности соприкоснуться с легендой до ужаса от безумно- 
го стиля работы менеджеров Ио. Только №ма( оказалась до- 
статочно волевой командой, чтобы дать бой безумству ЦЫ5оЙ, 
собрать подписи под петицией о продлении срока разработки и 
выпустить Негоез \/ в достойном виде. У Васк Ное хватило ре- 
шимости лишь нато, чтобы сообщить о своей обиде на весь мир. 
Ну и далее возить воду для ЦЫбо#: согласно присказке. 

По оценкам венгерских разработчиков, они вложили из 
своего кармана в “Герои \1" около миллиона евро и шесть ме- 
сяцев добровольной работы, только чтобы игра вышла не на- 
столько отвратной, как замыслил издатель. Добавляли карты, 
кат-сцены, персонажей. Сделали минимальные экраны городов, 
трехмерную заставку в меню и экран кампании. Только поду- 
майте: ИБ15оЯ, каждый год “отстегивающая” на очередной ре- 
мейк игры про ассассинов око! о сотни миллионов “зелени”, не 
расщедрилась для Героев \Т даже на красивое меню! 

Кстати, уменьшение числа ресурсов, рас и уродливые экраны 
городов — желание ЦЫ. Вот такой владелец сегодня у 
М19ГЕ& Масс, вот такое отношение к любимой миллионами игре, 


что выбирать нужно не 
Кровь, а именно Слезы. Ну, 
если он не хочет проблем. В 
общем, много еще нужно у 
“Героев” ампутировать, по- 
ка они не станут нормаль- 
ной игрой, вроде Аззаз$1”$ 
Сгеед. 

Но вернемся к главной 
изюминке ЗВадез — оЁ 
Пакпез$ — замку темных 
эльфов. Конечно, до нива- 
ловского Подземелья, где 
постройки подвешены под 
потолком, У1о$ не дорос- 
ла, но в целом нарисовала 
прилично и сам город, и су- 
ществ. Непонятно, правда, 
зачем юниту Безликий при- 
рисовали крылья, как у ба- 
бочки, и почему Драконы 
атакуют не огнем — позор 
невиданный. Но другие су- 
щества хороши. Агрессив- 
но-анимешные Ассассины 
и Сталкеры адресуют к “Ге- 
роям 5”, Мантикор и На- 
блюдателей вернули для 
любителей “Героев 3”. Вро- 
де, всем угодили, только 
вот раса в целом получи- 
лась — не пришей кобыле 
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хвост. Два стрелка имеют 
низкую инициативу, поэто- 
му остальные войска вы- 
нуждены дожидаться арт- 
подготовки и конца хода. 
Дракон рвется в бой пер- 
вым, но вместо максималь- 
ной скорости и агрессив- 
ной сквозной атаки ему да- 
ли какой-то непонятный яд 
с растущим уроном. Нано- 
сят урон со временем и ас- 
сассины, и наблюдатели, и 
даже сам герой — что полу- 
чается, раса рассчитана на 
затяжные бои? Но у нее 
всего один танк — мино- 
тавр, а три юнита просто 
“стеклянные”. Да, расовая 
способность позволяет 
спрятать одного юнита в 
невидимость, но не каждо- 
го и ненадолго. В итоге всех 
“отборных” и “элитных” 
существ хочется разменять 
на самых первых ассасси- 
нов — раса только выиграла 
бы и в силе, и в стиле, и в 
интересности. 

Тем более что последние 
два свойства расы держатся 
целиком на работе худож- 
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ников и очень вяло привяза- 
ны к сюжету. Сюжет, кста- 
ти, несколько удивил сход- 
ством с кампанией за Лигу 
Теней из Негоез 5. Тот же 
Раилаг опять объединяет 
кланы темных эльфов, учас- 
твует в состязании, ищет 
Слезу Асхи... понятно, ко- 
нечно, что на цитатах в этом 
аддоне держится все, но тут 
уж дело пахнет просто ре- 
мейком. Впрочем, прово- 
дить параллели будет нич- 
тожное меныпинство игро- 


° ков, каким-то чудом запо- 


мнившее персонажей пре- 
лыдущих игр. Для осталь- 
ных сценарий кампании — 
подогнанная под нужный 
контекст универсальная за- 
готовочка. Штамп на штам- 
пе. Однако если уж вас зане- 
сло в ЗВа4ез оЁ а пез$, то 
лучше все-таки пройти кам- 
панию: династические бо- 
нусы, порой любопытные 
задания с наградами, да еще 
очень неплохие кат-сцены 
— все ж не так заставляют 
скучать, как сценарии. 


Апиге! 


Сам факт наличия новой 
расы и кампании 
Неплохая работа дизайне- 
ров 

Кат-сцены 


Играть темными эльфами 
мучительно 

Кампания линейная, а точ- 
нее — коридорная 

С нередким отсутствием са- 
мого необходимого, вроде 
возможности пополнять 
армию 

Вдобавок косяки интер- 
фейса, баги анимации | 
И ужасы активации через 
интернет, которые уже ис- 
правили 


\Чио$ все-таки можно по- 
хвалить. Они выпустили неч- 
то играбельное на основето- 
го хлама, которым является 
Негое$ М1. Нет, игра не стала 
лучше, но; по крайней мере, 
не стала хуже. Непонятно 
только, зачем ЦбойЙ это, ко- 
гда стратегию скриптами и 
фичкатом превращают в ро- 
левую игру? Почему не сде- 
лать сразу нормальный клон 
Кт9$ Воиту, пусть бы он 
даже назывался Негое$? 
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В интернет-магазине 5$4еат 
игра стоит 19.99 долларов 
— это примерно в три раза 
меньше, чем ААА-игры, то 
есть большие и дорогие 
блокбастеры, которые там 
же обычно продаются за 
59.99 или 49.99 долларов. 
Такой ценник говорит о том, 
что игра небольшая, мало- 
бюджетная, обычно ни на 
что не претендующая. 


Но в данном случае у 
разработчиков были амби- 
ции — они создали нечто 
среднее между Тре У!исвег 
2 и Маз; ЕЙесь, но одновре- 
менно оригинальное и за 
меньшие деньги. Героем у 
них стал загадочный хит- 
рый узник, один из много- 
численных пострадавших 
из-за войны между колони- 
стами на Марсе. Как это ча- 
сто бывает в ролевых играх, 
ему приходится быть одно- 


временно и мальчиком на 
побегушках, и героем рево- 
люции. Но потой причине, 
что денег у разработчиков 
было совсем немного, 
дворновые перевороты и 
итурмы правительствен- 
ных зданий изображены 
очень скромно: многое 
происходит за кадром, и со- 
здается ощущение, что ре- 
волюцию делают три с по- 
ловиной человека. 

Вообще, сюжет не шиб- 
ко оригинален, хотя, слава 
богу, не приходится бегать 
по всему Марсу, собирать 
отряд, как это водится у не- 
которых, а потом бить глав- 
ного босса. Но написано и 
подано все талантливс — 
этого не отнимешь. Напри- 
мер, тут очень уверенная 
режиссура роликов, бук- 
вально уничтожающая лю- 
бую Мазз Ейесе. Какая иро- 
ния! Небогатые и никому 


не известные разработчики 
делают кино лучше, чем 
большая компания со 
страшными бюджетами. 
Более того, и диалоги 
они пишуг лучше — без во- 
ды, пошлости, штампов и 
дубового пафоса, от кото- 
рого неловко даже озвучи- 
вающим актерам. Поэтому 
с удовольствием следишь за 
ходом истории. Тем более 
что сам мир прописан глу- 
боко, и в игре есть неболь- 
шая “вики”, которую хо- 
чется полистать — редкое 
желание, обычно эти сбор- 
ники заметок читать совер- 
шенно неинтересно. 
Только исследовать не- 
чего. Локации в основном 
однообразны — нагромож- 
дения коричневых коро- 
бок, какие-то огороды, все 
покрыто песком и пылью. 
Типичный постапокалип- 
сис, и если в синопсисе из- 


| № 
|] т > ЗА 


Магз: МГаг 100$ 


менить “Марс” на “Зем- 
ля”, то никто не заметит 
разницы. А чтобы увидеть 
самые симпатичные в пла- 
не дизайна места, нужно 
задирать голову — многие 
люди в играх этого не дела- 
ют. : 

Неиграбельных персо- 
нажей, с которыми можно 
просто поговорить, почти 
нет. В лучшем случае по- 
шлют куда подалыше — и 
все. Поболтать можно разве 
что с торговцами и теми, у 
кого берешь квесты. По- 
мошь просят разную — ра- 
зобраться с должниками 
борделя, дать по заднице 
одному, проучить второго, 
провести расследование. 
Еще неоднократно предла- 
гают побегать по локациям 
и собрать необходимые 
запчасти. Несколько раз 
нужно устраивать саботаж, 
Словом, классика. 


Вот боевая и ролевая 
системы занятные. Бои от- 
части напоминают Зеерте 
02$ — состоят из сильных 
и слабых атак, уклонений и 


блокирований ударов. 
Правда, основным оружи- 
ем являются не кулаки, а 
всякие дубинки, палки, 
трубы, которые можно мо- 
дернизировать. Апгрейдов 
всегда несколько, и можно 
их менять в зависимости от 
ситуации. Загвоздка в том, 
что они не покупаются в 
магазине, их не вручают в 
качестве трофеев — они со- 
здаются героем из тех дета- 
лей, которые он находит 
сам, или сам же крафтит. 
Туг вообще два уровня для 
“ингредиентов” — просто 
мусор и совсем мусор. Во 
время схватки можно зайти 
в инвентарь, сделать из му- 
сора восстановители здоро- 
вья и маны, а также патро- 
ны для пистолета. 
Пистолет и специаль- 
ные атаки нельзя использо- 
вать в реальном времени. 
Перед тем, как выстрелить 
или ударить молнией, нуж- 
но нажать паузу и выбрать 
врага. Там же, во время па- 
узы, можно отдавать прика- 
зы своему напарнику — за- 
щищаться, атаковать про- 
сто всех или атаковать того 
же противника, что игрок. 
Разумеется, главный ге- 
рой растет в уровнях, про- 
качивает какие-то навыки 
— их целых три ветки. На- 
парники не развиваются, 
но отличаются боевыми 
стилями. В драках они час- 
то погибают, но потом вос- 
кресают, когда пыль рассе- 
ивается. Хотя, честно гово- 
ря, иногда победить — то 
еще испытание. Когда про- 
тив тебя один противник, 
ну, лвое — все нормально, 
это похоже на борьбу. Но 
когда их больше, они заби- 


° Издатель:. 


Жанр: ролевая игра 
Платформы: РС, ХБох 360, 
Р!аубаНоп 3 

Разработчик: 5р!ех$ м 
Госиз- Ноте 
Тибегасвуе | 
Издатель в СНГ: 1С-Софтклаб 
Похожие игры: серия Маз 
ЕНесь, Те \МсНег 2, 

РаЦоцЕ 1-2 

Минимальные — системные 
требования: двухъядерный с 
частотой 2:2 ТГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта с Онес(Х 9 и 512 МБ; 
3 Гб свободного места на 
жестком диске. 


вают до смерти, как гопни- 
ки. В любом случае. Поэто- 
му иногда приходится при- 
бегать к единственной вер- 
ной тактике — ВЁ апа пш. 
Улдарил, отбежал, ударил, 
отбежал. Не догоните, не 
догоните, не догоните... ой. 

Но в Магз есть пораз- 
ительная вещь. Несмотря 
на выбор ответов в диало- 
гах и влияние напарников 
на них, почти всю игру 
проходинть с увереннос- 
тью, что она линейна. 
Можно быть добрым, мож- 
но раздражаться, но нет 
ощущения, что вот оно, 
сейчас творится главный 
выбор, сейчас будет раз- 
вилка. Просто однажды, 
закончив Магз, вы полезе- 
те на форумы и вдругобна- 
ружите, что на самом деле 
есть несколько историй, 
которые серьезно отлича- 
ются. И не поймете, из-за 
какого поступка или реп- 
лики все пошло так, а не 
иначе. 

Р. : 


Интересная ролевая система 
Занятная вселенная 
Приятные персонажи 
Нелинейная история 


ГАДОСТИ: 
Не очень отзывчивая бое- 
вая система 
Разные мелочи 


Если правильно отнестись 
к этой игре и предъявить 
ей адекватные требова- 
ния, то она удивит. 


7.0 


Марк Крузенштейн 
Обзор написан 
по РС-версии игры 


\ Ийр://Ллгдате$.Бу/ 


Сотбо Сгем 


Жанр: ВеаЁет ир 
Разработчик: ТНе дате БаКегз 
Цена в Арр $+оге/боофе разу: 2.21$ 

Всем наверняка знакомы старые до- 
брые аркадные файтинги вроде ОонЫе 
Огароп, Ваеюа4$ или Этее!5 оЁ Каве. Все 
они были эталонным мочиловом и привле- 
кали к себе толпы народу, хотя использова- 
ли одну и ту же игровую механику. Мысль 
создать что-нибудь похожее на мобильных 
устройствах уже давно витала в воздухе, но 
сенсорные экраны были не лучшим управ- 
лением для подобных игр. Как ни странно, 
на помощь пришел опыт другой игры — 
Его №оа. Все гениальное просто. Удары 
туг осуществляются свайпами. Один свайп 
— удар. Несколько — серия ударов. Если 
же противник ушел в блок, то делаем нажа- 
тие со свайпом, а через несколько секунд 
вражина получит пяткой в лоб и эффектно 
улетит отдыхать к ближайшей стене. Когда 
противники пытаются атаковать, над ними 


загорается значок предупреждения. Тут все 
зависит от вашей реакции, но удачная кон- 
тратака спасет не только здоровье, но и 
множитель комбо. Изюминка игры — 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


о а ние 


иены 


комбо-удары, выполняемые уже двумя 
пальцами. Причем у каждого игрового пер- 
сонажа они свои, плюс можно покупать 
дополнительные в магазине. Параметров у 
героя два — здоровье и энергия. Вторая за- 
полняется посредством нескольких удач- 
ных атак и, накопивиись, дает возмож- 
ность выполнить суперудар по нескольким 
врагам сразу. Потом остается только сидеть 
и наблюдать, как герой угорело несется по 
арене и раздает всем тумаки. 

Основная задача — добраться до глав- 
ного Босса, буквально прорываясь через 
толпы противников на уровнях. Всего 
уровней 40 с разбивкой на сюжетные лока- 
ции. На выбор у нас 4 героя — двое доступ- 
но изначально, двое открываются за очки. 
В игре два типа валюты: золото и джойсти- 
ки. Первый собирается с противников и 
тратится в основном на покупку всяких ап- 
грейдов, аптечек и перков. Джойстики ис- 
пользуются для приобретения новых пер- 
сонажей и комбо-ударов для них. Похваль- 
но, что никаких денежных вливаний тут 
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нет, вся валюта зарабатывается непосред- 
ственно руками, а не кошельком. Если на- 
доело проходить кампанию, можно испы- 
тать свои навыки в режиме Сотфо Сте\, 
где нужно пройти как можно больше уров- 
ней. Причем можно это делать как в оди- 
ночку, так и пригласить друзей или самим 
присоединиться к ним через интернет. Со- 
вместная игра реализована следующим об- 
разом: если вас убили или вы близки к это- 
му, то появляется кнопка “помощь друга”, 
и уровень проходите уже вдвоем. В меню 
есть специальная опция, зазывающая дру- 
зей через Еасебоок. 

Драки сопровождаются яркими эффек- 
тами ударов, иногда боевая арена буквально 
ходит ходуном от комбо. Все это подкрепле- 
но приятной графической оболочкой в сти- 
ле сеЙ-5патре, которая совсем не грузит си- 
стему. В результате имеем редкий случай 
идеального сочетания приятной тграфичес- 
кой начинки, ураганного геймплея и пол- 
ного отсутствия доната. Чудо, не иначе. 


Навьи 


Жанр: пошаговая стратегия 
Разработчик: 52 Ме{егз о Зат 
Цена в Арр $Тоге/боофе р(ау: 
игра бесплатная 

Нечасто на просторах 
Сети встретишь игру наше- 
го соотечественника, а уж 
тем более для мобильных 
устройств. Тем интереснее 
было взглянуть на проект 
от Сергея Гутовского. “На- 
ВБИ” — это ТВ$, наполне- 
ние которой противопо- 
ставляет себя привычному 
составу фэнтезийных стра- 
тегий. Вместо приевшихся 
орков, эльфов, вампиров и 
прочих персонажей запад- 
ной мифологии тут звучат 
непривычные уху обывате- 
ля названия: вий, лихо, 


цмок, болотница, жиж. Иг- 
ра закручена на противо- 
стоянии людей и славян- 
ской нечисти. Геймплей 
напоминает сильно упро- 


щенных по графике и тех- 
нике Негоез — тактическая 
карта с тайлами, две армии, 
два предводителя. У каждо- 
го бойца есть параметры: 


здоровье, нападение, защи- 
та, удача, боевой дух и ско- 
рость. Скорость и боевой 
дух влияют на дальность 
передвижения по карте и 
инициативу, удача — на 
шанс критического урона. 
Солдаты имеют по два вида 
атаки: первая обычно про- 
стая, вторая уникальная, 
чаше всего направленная 
на поддержку союзников 
или ослабление врагов. 
Вдобавок ко всему дана не- 
большая справка о сущест- 
ве, и чем оно прославилось 
в мифологии. 

В игре есть сюжетные 
кампании за людей и на- 
вьев (нежить), по восемь 
миссий каждая. Перед за- 
данием нам распишут пре- 
дысторию в сопровожде- 


нии неплохих зарисовок. 
Миссии сводятся к уничто- 
жению вражеской стороны 
— словом, разнообразием 
не отличаются. В простых 
сражениях поинтереснее — 
можно играть какс ИИ, так 
и сдругом по Бо-зеаё. Кро- 
ме сценария “убить всех”, 
есть еще режимы “убить 
короля” и “захват флага”. 
Последний, кстати, самый 
быстротечный и предпола- 
гает к немедленному раз- 
вертыванию солдат и битве 
за центр, но часто получа- 
ется так: кто первый занял 
место, тот и выигрывает. 
Технически игра еще 
требует доработки. Да, гра- 
фика тут не ахти, но ее не- 
достатки можно было бы 
сгладить за счет прорабо- 


танной анимации атак 
между тайлами и эффектов 
заклинаний. Данные о бой- 
пах и их ударах спрятаны в 
меню, которое вызывается 
только долгим нажатием, 
удобнее было сделать от- 
дельную кнопку или 
всплывающее контекстное 
меню. Также не мешало бы 
добавить строчку “инициа- 
тивы”, чтобы было пюнят- 
ней, кто за кем ходит. Лока- 
циям не хватает элементов 
и препятствий. Доработка 
баланса также не повредит 
— некоторые монстры уж 
очень “жирные”. Хочется 
верить, что это лишь начало 
отличного проекта, и в бу- 
дущем “Навьи” еще прият- 
но нас удивит. 


Сагтадеддоп 


Жанр: гонки на выживание 
Разработчик: 5(аиез$ датез #4. 
Цена в Арр 5\юге/бооде рзу: 129р/1,84$ 
Лучше гонок могут быть только гонки 
на выживание. Это аксиома. Наш сегод- 
няшний герой ее, по сути, и создал, ведь 
Сагтареддоп уже как-то и игрой стыдно 
называть. Уже давно закрепившийся культ, 
очередное продолжение которого ждут уже 
больше десяти лет {последний 
Сагтазеддопт ТРК 2000 был редкостной 
бякой), а чтобы время в ожидании не тяну- 
лось долго, на мобильных устройствах бы- 
ла выпущена первая часть. Ну что тут ска- 
зать? Старый король вернулся и даже не- 
много похорошел собой. Игра все так же 
дико увлекает, как и давным-давно на ком- 
пьютере. На этом можно было бы закон- 
чить, но есть те, кто не играл в оригиналь- 
ную часть. Игра представляет собой гонку 
на выживание, а перед игроком стоит одна 
единственная задача — закончить трассу 
живым и, по возможности, невредимым. 
Сделать это можно тремя способами: 1) 


Веа! Вохто 


Жанр: спорт 
Разработчик: \\МА датез 5.А. 
Цена в Арр 5фоге/боод(е р(зу: 377$ 


В последнее время наблюдается одна 
интересная тенденция — если в названии 
игры есть слово “Веа!”, то можно смело 
готовить деньги. Кеа| Касшя 3 уже пробо- 
вал покушаться на наши кошельки, теперь 
пришел черед Кеа! Вох!1. Идея вроде бы 
неплохая — переложить механику шЯпйу 
Ваде на боксерский мордобой. И гейм- 
плей получился неплохим — мы вдумчиво 
квасим лино онпоненту несколькими ви- 
дами атак, стараясь при этом не получить 
по голове. Если удачно увернулись, то вам 
дадут возможность провести контрудар ра- 
за в три мощнее обычного. Смотрится эф- 
фектно на повторах, когда ваш персонаж 
укладывает с одной левой противника. Не 
в последнюю очередь — благодаря графи- 
ческой начинке, на которую исправно ра- 
ботает Опгеа! Епете. Игра рассчитана в 


собственно намотать положенное количес- 
тво кругов, 2)уничтожить всех оппонентов, 
З)уничтожить всех людей в локации. Пер- 
вый вариант скучен, хотя при грамотном 
сочетании со вторым приносит больше 
всего кредитов. Вариант №2 — это ради че- 
го люди и запускают эту игру, разбирать по 
запчастям противников чертовски увлека- 
тельно и полезно для кошелька. А третий 
способ подойдет для месье, которые знают 
толк в изврашениях (хотя автор знал таких 
и каждый раз при встрече на улице с опас- 
кой жал им руку — мало ли, что им в голо- 
ву стукнет). Гонки проходят под обратный 
отсчет таймера. Впрочем, если вы целенап- 
равленно выполняете один из вышеопи- 


первую очередь для устройств на базе 
Ма Терта 3, а потому будьте готовы к 
четким текстурам, эффектам, хорошо по- 
ставленному освещению — это еще не гра- 
фика уровня консолей, но уже очень близ- 
ко к этому. Радует проработка мелочей 
вплоть до кровополтеков и синяков от уда- 
ров на лицах боксеров, а при удачном но- 
кауте вместе можно увидеть медленно уле- 
тающую капу (защиту зубов). В общем, по- 
лучилось и захватывающе, и красиво. 

Но Веа1 Кас 3 не зря был упомянут в 
начале обзора. Если вы хотите играть в 
Кеа! Вохше, смиритесь с тем фактом, что 
денег будет на все катастрофически не 


санных пунктов, то время вам не будет по- 
мехой, обычно под конец заезда остается 
10-15 минуг чистого времени. Разогнаться 
туг есть куда, ведь трассы Саппаред4оп по 
сложившейся тралиции нелинейны, иног- 
да потеряться и пропустить чекпоинт легче 
легкого. 

Изначально у вас только одна машина, 
но по мере прохождения открываются ос- 
тальные (даются за уничтожение) плюс 
один уникальный броневик, который не- 
вероятно тяжело добыть. Можно все, ко- 
нечно, купить, но ведь вы сюда пришли не 
за этим? Автомобили можно обновить, 
прикупив усиленный корпус, двигатель — 
все, чтобы вы быстро не превратились на 
трассе в металлолом. Сделать это тут про- 
сто, ведь противники не лыком шиты и по- 
стоянно норовят вас столкнуть, протара- 
нить, перевернуть на крышу или подтолк- 
нуть к ближайшей мине. Ни минуты по- 
коя, в общем. 

Всю происходящую вакханалию сопро- 
вождает забористый метал от Кеаг Расюгу 
— это вам не смазливый поп-панк и не на- 
доевшая электронщина. Нод брутальные 


хватать. Все — это ваши параметры (сила, 
выносливость, скорость), которых пона- 
чалу достаточно, чтобы отлупить какого- 
нибудь школьника, а не настоящего бой- 
ца. Прокачать их можно либо тренируясь, 
либо покупая за местную валюту. Трени- 
ровки представлены в виде мини игр, где 
нужно вовремя нажимать на экран. Инте- 
ресно, но очков приносит немного, и что- 
бы получить возможность прокачать свое- 
го бойца, снова нужно провести пять боев. 
Другой путь — тратить на прокачку гоно- 
рары от боев, но их выдается критически 
мало. На помощь приходят внутриигро- 


запилы этих ребят хочется свернуть горы, 
или хотя бы разнести парочку противников 
на первое время. Графически игра осталась 
почти на том же уровне, что и оригинал — 
был произведен косметический ремонт, 
немного подогнали текстуры. Облагороди- 
ли, чтобы совсем уж страшно не было смо- 
треть. Но балом тут правит все же не “гра- 
фон”, а чистый и безбашенный геймплей. 

Король вернулся. В старом и подлатан- 
ном костюме, но с былым залором в глазах. 
Если не играли никогда — поиграйте. Ког- 
да-то гоняли? Тоже поиграйте. Классика — 
она такая, универсальная. 


вые транзакции. В общем, вы поняли. Без 
нужных характеристик вашего бойца бу- 
дет попросту гнуть чрез колено каждый 
встречный оппонент, а без денег нет ха- 
рактеристик. И ладно, если это был бы 
Нее-ю-р!ау проект, вроде того же Кеа| 
Касшв 3. Но нет — сама игра стоит почти 
четыре доллара. Невиданная щедрость. 
При детальном рассмотрении можно за- 
метить, что все модели построены по од- 
ному лекалу, лица сделаны методом 
СИН-С / СЫНУ, а единственная возмож- 
ность выделить своего героя из сонма кло- 
нов — кастомизация. Правда, кто в здра- 
вом уме будет отдавать деньги на новые 
боксерские трусы или прическу, если де- 
нег на прокачку не хватает? 

Это не игра, а замкнутый круг, выходов 
из которого ровно два: или наслаждаться 
процессом и периодически нокаутировать 
кошелек, или не тратить свое время и ос- 
вободить на устройстве место под более 
интересные проекты. Выбор очевиден. 


Рагапоч 
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270 мировых издателей 
и разработчиков: 


Средняя зарплага 
в игровой индустрии сил 
в 2011 году 


составила $81 ВЛУ 


В 2012 году на КсК$багбег.согт 
было запущено ® 7/96 проектов, 
961 574 человека 

в сумме пожертвовало $83 144 566 


Кто все те люди, создающие игры? 
Где они живут и работают? 


Нам захотелось выяснить, где концентрируются 
офисы издателей и разработчиков. 

Разумеется, было бы глупо пытаться объять 
необъятное, поэтому при вычислениях 

мы ограничились теми компаниями, которые 
сегодня продолжают активную деятельность. 


Кроме того, в расчет брались только те, 
что работают с главными игровыми платформами — 
ХБЬох, РауЗ{аНоп, РС. 


Всего на карте отмечено местоположение 
270 компаний. 


Марк Крузенштейн 
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где их 
больше | 


110 данным Ман.Ни Огочцр, 

объем игрового рынка России 
и стран СНГ ъго1> году 

достиг В 1 .З млрд 


В том же году 
объем игрового рынка 
Китая составил ФО. млрд 


— Гокио (свыше 30) 
— 6-8 компаний 

Ф — 4—5 компаний 

е — 2—3 компаний 

. — 1 компания 


18 №6 (162), июнь, 2013 год 


“Я видел такое, 
чему вы, люди, 
никогда бы 

не поверили. ..” 


(Монолог героя Хауэра, одна из самых извест- 
ных импровизаций кинематографа ХХ века) 


Леон — создан 10 апреля 2017 года 
Зора — создана 12 июня 2016 года 

Рой — создан 8 мая 2016 года 

Прайс — создана 14 февраля 2016 года 


Что ж, я вижу, дружище, ты и впрямь 
не отстанешь от меня, пока я не расскажу 
тебе эту историю. Не знаю, что ты хочешь 
услышать и что ты вбил себе в голову, но все 
было просто. Я вообще просто смотрел на 
вещи. Да, так и напиши: “Рик Декард — че- 
ловек, который смотрел на вещи просто”. 
Мир развивался, катясь при этом по на- 
клонной, технический прогресс рвался с по- 
водка, но уничтожал вдвое больше, чем со- 
здавал. Что оставалось мне? Просто смот- 
реть, как все летит к черту, и заниматься 
своим делом. 

В начале ХАТ века корпорация “Тай- 
релл”, казалось, дала человечеству надежду 
на будущее, а на самом же деле — заглянула 
в ящик Пандоры. Цивилизация достигла пи- 
ка и родила свое лучшее дитя, совершенное и 
открывающее безграничные перспективы 
перед создателями. Да, ты прав — это, ко- 
нечно, были андроиды серии Мехиб. Мы назы- 
вали их репликантами, они были практичес- 
ки как люди, они были лучше их. Понадоби- 
лось немного времени, и М№ехиз б превзошли 
своих конструкторов, идеальные машины с 
острым как бритва интеллектом и перво- 
бытной силой. В мире хватает места для 
злой иронии, согласен, сынок? Дать кому-то 
жизнь, способность к саморазвитию, а по- 
том отправить сквозь световые года на 
край Вселенной обычным рабом. Ты можешь 
в это поверить? Уникальное существо, спо- 
собное творить и созидать — илот, обре- 
ченный на смерть разведчик, “модель для 
удовольствия” или безликая пылинка в ар- 
мии колонизаторов очередной планеты. Ес- 
тественно, корпорация, которой нужно бы- 
ло держать своих детишек под контролем, 
нашла для этого способ. Вселить в тело реп- 
ликанта смерть и отвести стрелки цифер- 
блата на несколько лет назад. Да, именно 
так: несчастный ублюдок с мозгами Стиве- 
на Хокинга, сотворенный для того, чтобы 
умереть в шахте, если не от обвала, то на 
четвертый день рождения ребенка, все еще 
смотрящего на мир широко открытыми гла- 
зами. 

Я понимал это уже тогда, но мне не бы- 
ло дела до высокопарных слов вроде “спра- 
ведливости”, а идеализм был не тем качест- 
вом, которым следовало обладать, чтобы 
жить, а не выживать. Угнетенное положе- 
ние рабов было их личной проблемой, и отча- 
янный мятеж № хиз 6 был лишь вопросом 
времени. Большинство людей даже не слы- 
шало о нем, им было все равно. Репликантам 
закрыли дорогу на Землю и окончательно 
превратили в изгоев. Отныне их ловили и 
убивали за нарушение запрета, как собак. 
Чем они заслужили такое обращение? Нет, 
не неправильно — ты слышишь, о чем я гово- 
рю? Они убивали просто потому, что могли, 
дисциплина требовала от них раболепного 
послушания закона, а не вопросов о своем 
происхождении. 
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Бегущий 


по лезвию 


Тогда и были созданы специальные поли- 
цейские группы, о которых ты так хочешь 
узнать. Команды, ставшие ночным кошма- 
ром наяву для всех репликантов — “Блейд 
Раннеры”. Да, я был одним из них, и даже 
стал знаменитостью, если это слово к тому 
времени вообще хоть что-то значило в Лос- 
Анджелесе. Нашей задачей было отслежи- 
вать и уничтожать “нексусов” на Земле, 
смертная казнь без допросов, права на защи- 
ту и последнего слова. Это была всего лишь 
работа, не более жестокая, чем иная другая, 
и не стоит на меня так смотреть — не те- 
бе осуждать меня. Ты говоришь про непри- 
емлемые методы насаждения порядка, но не 
стоит заблуждаться: андроиды, оказавши- 
еся на Земле, стали причиной гибели многих 
людей. Озлобленные и обезумевшие, они пре- 
вращались в кровавых маньяков, и остано- 
вить их могли только мы. 


Т-5В М/аг 


“Бегущий по лезвию” вышел на боль- 
шие экраны 25 июня 1982 года. Ничто не 
предвещало унизительного поражения в 
мировом прокате. Дата релиза была очень 
символична и удачна для У!атег Вгоегз, 
в этот день держали выпускной экзамен 
такие сильнейшие премьеры, как “Звезд- 
ные войны” и “Чужой”. Однако в первый 
уикенд фильм собрал немногим более 6 
млн. долларов, а общие сборы в США не 
превысили бюджета картины. С самого 


начала фильм ожидал довольно прохлад- 
ный прием рецензентов и волна иронии, 
выражающаяся в переиначивании назва- 
ния, вроде “Ползущего по лезвию” за ав- 
торством 1.05 Апз@ез Типез. Критика обру- 
шивалась на слишком неспешное повест- 
вование, и такие мэтры, как Сискель вовсе 
писали отрицательные отзывы. 

К сожалению, предысторией съемок 
стала трагедия в семье Ридли Скотта. Его 
брат долго и мучительно умирал от рака, 
на фоне чего режиссер впервые серьезно 
задумался над темой “жизни и смерти”. 
Фильм вольно опирается на роман Фили- 
па Дика “Снятся ли андроидам электроов- 
цы?” и повесть Алана Ноурса “Бегущий по 
лезвию”. По последней известный битник 
и “джанки” Уильям Берроуз написал гото- 
вый сценарий, и именно с него было вы- 
куплено название фильма. Скелетом стало 
классическое философское противоречие 
рационального (обыгрывание имен Де- 
карт — Декард) и иррационального (про- 
тивопоставление Ното зарепз “Сверхче- 
ловеку” Ницше в виде андроида Рона). 

По признанию Скотта, ни ‘он, ни съе- 
мочная группа так и не прочитали до кон- 
ца ни одну из книг, и, тем не менее, уже 
смертельно больной Дик был в восхище- 
нии от результата работы. Сам режиссер 
оказался не в восторге от названия карти- 
ны и уступил только под нажимом продю- 
серов. Скотт хотел получить в свое распо- 
ряжение “Готэм сити”, но так и не сумел 
выкупить права у Боба Кейна. 

Иносказательное словосочетание 
“Ваде Коппег” скрывает в себе несколько 
значений. Например, у Берроуза — это не- 
легальный торговец медикаментами, поз- 
же Ридли вложил в него более прямой и 
зловещий смысл — “живодер”. 

Изначально картина имела как мини- 
мум три версии сценария и семь — монта- 
жа. Рассматривались различные варианты 
взаимоотношений героев, которых было 
значительно больше, а сам Декард стано- 
вился то человеком, то биороботом. Рабо- 
чими в итоге стали две. 

Съемки проходили с марта по июль 
1981 года в Лос-Анджелесе и частично в 
городке Шеппертон в Великобритании. 
Рабочая группа выезжала на натурные фо- 
топробы в Лондон, Атланту, Бостон и 
Нью-Иорк, но Скотта так и не устроил ни 
один антураж. Нетипично для режиссера: 
большинство материала снималось в па- 


вильонах У/’атег в Калифорнии, где спе- 
циально для него были созданы теплич- 
ные условия. Работа сопровождалась фи- 
зическими, эмоциональными и творчес- 
кими сложностями. Ридли известен своим 
неподъемным характером перфекционис- 
та, и ему без труда удавалось изводить всю 
группу, в среде которой постепенно стала 
витать идея восстания, не уступающего по 
мотивам мятежу “Нексусов”. Проблем до- 
бавлял Харрисон Форд, не желавший от- 
казываться от видения Декарда как ис- 
ключительно человека против мнения ре- 
жиссера, что он — репликант. Дело дохо- 
дило почти до физических аргументов от- 
стаивания своей позиции, в итоге каждый 
остался при своем мнении, и решать судь- 
бу персонажа предстоит зрителям. 

Изнывающая-под грузом кропотливой 
работы съемочная группа назовет фильм 
Воод Киппег — безостановочным и изма- 
тывающим “кровавым” марафонским за- 
бегом. Именно тогда режиссеру объявят 
известную “войну футболок”, когда часть 
пролетариев станет носить майки со ще- 
котливыми надписями, вроде “Уилл Ро- 
джерс никогда не встречался с Ридли 
Скотгом” (это было единственное цензур- 
ное среди всех), намекая на известное вы- 
сказывание Уилла, что он никогда не 
встречал людей, которые бы ему не понра- 
вились. Надо отдать должное Ридли — он 
не остался в долгу со своей футболкой 
“Ксенофобия сосет”. 

Работа была закончена летом, после 
чего еще целый год над материалом колдо- 
вали специалисты по эффектам. В 1982 го- 
ду фильм был готов, и его ждало первое се- 
рьезное испытание — тестовый просмотр 
перед ограниченной аудиторией. “Бегу- 
щий по лезвию” моментально попал меж- 
ду молотом реальности и наковальней 
творчества — зрители отказались прини- 
мать оригинальную концовку. Учитывая, 
что кинокомпания заставляла Ридли за- 
вершить работу к летнему сезону, чтобы 
вступить в конкуренцию с “Инопланетя- 
нином” Спилберга и новым “Стар Тре- 
ком”, у режиссера почти не оставалось 
времени. В спешке финал был нивелиро- 
ван “хэппи-эндом”, а фильм разрезан за- 
кадровым голосом Форда (против его во- 
ли), объясняющим происходящее по мере 
просмотра. 

Очевидная ирония событий в том, что 
именно из-за этих нововведений фильм 
был враждебно встречен критиками. Он 
так и не смог навязать соперничества ра- 
боте Спилберга (самый кассовый фильм 
1982 года) и претендовать на серьезные на- 
грады. Немногие уже тогда видели в нем 
“гадкого утенка”, которому суждено стать 
грациозным лебедем. 


“Они не называли 
это казнью. 

Они называли 

это увольнением” 


История, которая тебя интересует, на- 
чалась где-то в ноябре 2019 года. Тогда я 
уже не работал в полиции, я устал и чув- 
ствовал, что задыхаюсь в водовороте повсе- 
дневности. Парадоксально, но жизнь как 
будто замерла в каком-то вшивом черно-бе- 
лом фильме 40-ых годов, рассказывающем 
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очередную дурацкую историю жизни детек- 
тива-неудачника. Этот безграничный тер- 
митник “чайнатауна”, бесконечный дождь 
и словно умершее где-то в подворотне время, 
покрытое вечным покрывалом мрака. Лаби- 
ринты прокуренных баров, остатки былого 
величия американской архитектуры 20-30- 
ых годов, в гротеске возвышающиеся над 
безжизненными венами черных переулков — 
ни входа, ни выхода, только безнадежность. 

Что оставалось. делать? Можешь сме- 
яться, но хорошим вариантом было, напри- 
мер, поесть и избавиться хотя бы от одного 
гнетущего чувства — голода. За чашкой 
синтетической лапши я и встретился с 
Гаффом. Я бы не сильно удивился, узнав, что 
он репликант — уродливый расчетливый ум, 
идиотская привычка всегда появляться со 
спины, опираясь на трость, и пронзать, 
словно лезвиями, колючим надменным взгля- 
дом. Дальше наши пути стали пересекаться 
гораздо чаще, чем мне бы хотелось, и однаж- 
ды в череде дней я увидел его “подпись ”— не- 
большие фигурки оригами, ‘которые он ос- 
тавлял, идя по следу андроидов. “Брайант” 
— это все, что я тогда понял изего трепа на 
“ситиспик”. 

Да, мой бывший начальник, все такой 
же толстый и не терпящий возражений, в 
том же типичном кабинете немного под- 
нявшегося страхового агента. Ничего не из- 
менилось, даже мозаика пылинок, висящих в 
тяжелом прокуренном воздухе, словно я ни- 
когда не уходил из “Блейд Раннеров”. Группа 
репликантов захватила во внешних Мирах 
шаттл и уничтожила всю команду, точное 
положение беглецов неизвестно, но одного из 
них сняли на пленку во время теста Войта- 
Кампфа в “Тайрелл”. Очевидно, что все они 
на Земле, и теперь они моя работа, репли- 
канты самого совершенного поколения — 
№ хи5 6. 

Я никогда раньше не встречался с этой 
серией, поэтому отправился вместе с Гаф- 
фом в “Тайрелл”, где по слухам был один из 
таких андроидов. Я давно слышал про Тай- 
релла, но впервые увидел его только тогда. 
Никакого особого впечатления на меня он не 


произвел: очередной гениальный ученый, ` 


одержимый идеальной наукой, наверняка 
хранящий на ночном столике шахматную 
доску и абсолютно не отдающий отчет, чем 
на самом деле могут обратиться результа- 
ты его работы. 

Ты прав, именно там пересеклись наши 
дороги с Рейчел. Это было незабываемое зре- 
лище: расположенный на вершине мира ог- 
ромный кабинет в позолоте, покрытой па- 
тиной, в лучах заходящего солнца она была 
неотразима. Тонкая грациозная фигура в из- 
ящном платье, идеальная прическа и одним 
штрихом очерченная линия алых губ, ледяной 
взгляд и гордая независимая осанка. Впервые 
в жизни мои простые убеждения о репликан- 
тах стали рушиться. Тайрелл поступил с 
ней жестоко, вся ее жизнь, фотографии из 
детства, нежные воспоминания о матери — 
вее было ложью, она была № хиз б и даже не 
догадывалась об этом. Очередной экспери- 
мент беспринципного ученого, новый эмоци- 
ональный опыт на основе трансплантата 
чужой памяти, новое поколение андроидов, 
не подозревающих о природе своего проис- 
хождения. Рейчел не прошла тест Войта, но 
я не смог рассказать ей об этом, не хватило 
сил или мужества. Этого и не требовалось 
— в ее проницательном уме зародилось со- 
мнение, и только маленькая кристальная не- 


‘винная капелька, стремящаяся вниз по щеке, 
отражала боль этого открытия. 

Она так и не смогла смириться с обма- 
ном, перечеркнула свою жизнь, и единствен- 
ным шансом выжить для нее стал я. Что ес- 
ли у андроида, наделенного сознанием и эмо- 
циями, столько же права на жизнь, сколько 
и у обычного человека? Что если у них есть 
простые человеческие желания — просто 
жить, любить и быть счастливым? Моя 
жизнь изменилась навсегда. 

Нет смысла описывать, что произошло 
потом. Ты ведь и так знаешь истории этих 
репликантов, судьбу генного инженера 

“Тайрелл” Джей Эф Себастьяна, проклято- 
го судьбой его же открытием, и самого Тай- 
релла. Я вижу по глазам, что знаешь. 

Сложно рассказывать об этом... Зна- 
ешь, меня ведь до сих пор преследует видение 
с единорогом. Мне становится страшно в 
такие моменты, я не знаю из каких глубин 
оно берется, но оно прекрасно: волшебное чи- 
стое творение Земли в лоне неоскверненной 
природы... Иногда мне кажется, что весь 
этот мир чья-то чертова-шутка, и я еще 
одна шестеренка, репликант... 


“Моге Ниутап Твап Нитап” 


В 1992 году вышла режиссерская вер- 
сия “Бегущего по лезвию”, с восстанов- 
ленной концовкой и оригинальным пове- 
ствованием. Это был первый случай ком- 
мерческого выпуска такой версии, ранее 
никогда не предполагаемой к выпуску на 
экраны. Она станет любимой научно-фан- 
тастической картиной ученых всего мира, 
а к тому моменту критики поменяют свое 
мнение о фильме и перепишуг рецензии 
на положительные. Лента приобретет ста- 
тус знаковой картины киберпанка, $с1-й и 
— самое заслуженное — лучшего, вместе с 
“Китайским кварталом” Полански, нео- 
нуара. 

Визуальный стиль картины идеален, 
представляя собой пример безукоризнен- 
ного вкуса и профессиональной работы 
целой команды. Основой послужила изве- 
стная работа Эдварда Хоппера “Ночные 
ястребы” или “Полуночники” 
(Маз амк$). Ридли Скотт всегда держал 
эту фотографию при себе и не переставал 
демонстрировать съемочной группе, за- 
ставляя следовать ее стилистике. Все визу- 


альное великолепие было бы невозможно 
без гениев графики Сида Мида и Чарльза 
Бриноша, оператора Джордана Кропенуэ- 
та и специалиста по эффектам Дагласа 
Трамбалла. Ими по крупицам была воссо- 
здана эффектнейшая вуаль “черного 
фильма” во всем современном кинемато- 
графе. Классическое помпезное арт-деко, 
китайский квартал, острые прямые холод- 
ные линии, узкие гнетущие улочки, мок- 
рые от непрекрашающегося дождя. Клас- 
сический типаж детектива, одной ногой 
переступающего через закон, чьи действия 
и мотивы очень неочевидны. Костюмеры 
умышленно помирили высокотехноло- 
гичные транспортные средства и старо- 
модную одежду из фильмов 40-ых, обыг- 
рывая ключевые моменты при свечах, на- 
меренно уходя от высоких технологий. 
Следом возвращая в сюрреальный мир 
“Брэдбери-билдинг”, царство цирковых 
карликов и смертельно опасных андро- 
идов, напудренных на кукольный манер. 
Постепенно в очень созерцательной мане- 
ре смазывая черные и белые цвета, превра- 
щая их в оттенки серого. 

Классические нуарные ходы были бы 
неполными без ключевой фигуры, запус- 
кающей рулетку событий — “роковой 
женщины”. И здесь нас ожидает, возмож- 
но, лучшее воплощение Ёетте #ае в ис- 
тории кинематографа после 50-ых годов. 
Нечастое появление на экране Рейчел — 
последний фрагмент в полотне идеальнос- 
ти этой картины. Безукоризненно воспро- 
изводя типаж опасной женщины периода 
нуара, ее потусторонняя фигура в жакете 
Джоан Кроуфорд и клубах дыма француз- 
ских сигарилл отдает безжизненностью 
одновременно с чисто человеческой стра- 
Стью. 

С этой ролью блестяще справилась 
Шон Янг. Остается только порадоваться 
интуиции Скотта и Дилея, ведь сам Дик 
видел в Рейчел исключительно Викторию 
Принципал. Еще одним ключевым персо- 
нажем является самый совершенный реп- 
ликант, с которым схлестнулся Декард — 
Рой. Вне сомнений — это была ‘пиковая 
роль Рутгера Хауэра и центральная фигура 
всего повествования. Актера утвердили без 
прослушиваний, Ридли был очень впечат- 
лен его предыдущими работами и с самого 
начала безальтернативно рассматривал 
исключительно его кандидатуру. Он в оче- 
редной раз не ошибся, мастерство и им- 
провизации Хауэра стали легендой, насто- 
ящей актерской школой для многих по- 
следующих звезд. 

Роль Декарда была неоднозначна, и 
выделить какого-либо фаворита не полу- 
чилось ни у продюсера, ни у режиссера. На 
роль прочили Дастина Хоффмана, среди 
кандидатур мелькали Джек Николсон, 
Джеймс Канна, Томми Ли Джонс, Джин 
Хэкман, Шон Коннери, Пол Ньюман, 
Клинт Иствуд, Арнольд Шварценеггер, 
Аль Пачино, Ник Нолти и Роберт Дю- 
валль. Очевидно, что в такой компании 
Харрисон Форд несколько терялся и, тем 
не менее, его путеводная звезда блистала в 
80-ые просто магической силой и успехом. 
Его кандидатуру предложил сам Спилберг, 
только что закончивший совместную с 
Форлдом работу над “Индианой Джонсом”. 
Таким образом, актер снялся в еще одной, 
окончательно обессмертившей его роли, и 
сделал это очень достойно. Фигура, пресы- 
щенная жизнью, циничная и в значитель- 
ной мере отрицательная — все это удалось 
воплотить на экране Харрисону. 


Еще одной интересной ролью могла 
стать Прис в исполнении Деборы Харри, 
вокалистки любимой группы Энди Уор- 
холла Вюпе. Увы, но договоренность так 
и не была достигнута, и вместо нее мы ви- 
дели Даррил Хэна. На самом деле ее пере- 
воплощение в репликанта и возлюблен- 
ную Рота вышло крайне удачным и не вы- 
зывающим нареканий. Не меркнут на фо- 
не главных звезд работы Эдварда Джеймса 
Олмоса, Уильяма Сандерсона, Джоан 
Коэсседи в ролях детектива Гаффа, Джи Эф 
Себастьяна и Зоры. 

Заключительным моментом, подтвер- 
ждающим новаторство и исключитель- 
ность проекта, стало смелое решение вы- 
пустить режиссерскую версию сразу на 
БУ. Формате, только набирающем силу 
и безжалостно вскрывающем визуальные 
недостатки ранних фантастических кар- 
тин. Что ж, “Бегущий по лезвию” с честью 
прошел через сито технологий, не расте- 
ряв визуального шарма и, как дорогое ви- 
но, в полной мере раскрыв свой “букет” 
спустя десятилетия. 


Сооно Егдо Зит 


Я часто просыпаюсь по ночам и думаю о 
бумажном лебеде, оставленном Гаффом под 
моей дверью и его последних словах: “Жаль, 
ей не дано пожить, но, впрочем, а кто жи- 
вет?”. Смог ли я спасти Рэйчел, смог ли ей 
помочь, или только обрек на гибель? 

И, конечно, мне снится Рон. Обезумев- 
ший от потери репликант, завывающий вол- 
ком и преследующий меня в апартаментах 
Себастьяна. Знаешь, тогда все поменялось 
местами: он стал охотником, а я жертвой. 
Теперь я понимаю, что он тоже любил, и его 
жаждой было не насилие, а стремление 
жить... Он проиграл, все потеряв в заранее 
обреченном сражении и в припадке живот- 
ной ярости, гнал меня на крышу. У меня не 
было шансов, сынок, я никогда в жизни не ис- 
пытывал такого страха, это был первобыт- 
ный ужас перед неизбежным... Ты ведь хо- 
чешь знать почему он так поступил тогда на 
крыше? Нет, тебе этого не понять, это не 
было демонстрацией превосходства или пре- 
зрением... Мои глаза заливали слезы, переме- 
шанные с дождем, слепила тьма мертвого 
города, и тогда я все понял. Он просто пока- 
зал мне — палачу, каково быть жертвой, 
преступником без вины, каково всю свою ко- 
роткую рабскую жизнь испытывать страх, 
быть загнанным и бороться без надежды... 
Последнее, что он сделал перед смертью — 
выпустил белоснежного голубя в небо, и в 
тот момент я поверил, что это была осво- 
божденная душа... 

Его слова навсегда останутся в моей па- 
мяти, и ты должен обязательно записать 
их. Это великие слова: “... Я видел атаку ко- 
раблей, палящих по поясу Ориона. Я на- 
блюдал, как Си-лучи мерцают во мраке у 
Ворот Тэннхаузера. Все эти моменты рас- 
творятся во времени, как слезы под до- 


ждем. Время умирать...” 


Андрей Иванов 
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Прошедшая 

15-17 мая Конференция 
Разработчиков 
компьютерных Игр 
оказалась гораздо 
скучнее, чем могла быть. 
Все якобы серьезно: 
конференц-залы, 
презентации, 

на многие из которых 
требовалась 
предварительная запись. 
Это мероприятие 

не для обывателей. 

Оно в первую очередь 
для самих 
разработчиков 

и издателей, потом — 
для журналистов. 
Рядовым посетителям 
делать нечего. 

Впрочем, этого 

и следовало ожидать. 


оэтому вместо 

шумного “Игро- 

Мира”, куда 
приехали ведущие мировые 
компании, КРИ проходило 
откровенно уныло. Серьез- 
нее всего к мероприятию 
подошла Сайт 
Ещецаштепе. Разработчи- 
ки показали ролик танко- 
вой части своей \УМаг 
'ТБопадег и рассказали о пла- 
нах развития проекта. Если 
не вдаваться в детали, вы- 
глядит все интересно. Осо- 
бенно смущает то, что сту- 
дия все-таки небольшая, а 
вот амбиции — наоборот. И 
неизвестно, хватит ли у 
компании сил на столь мас- 
штабную игру. Даже 
У'аграпипе, обладая внуши- 
тельными ресурсами, явно 
не торопится с выпуском 
У’оп4 ог У/агапез и УМона 
ОГ У!агзр5. А тут скромная 
Саши Ещецаштей обеща- 
ет в одиночку справиться с 
огромным проектом. Ко- 
роткий ролик немного оза- 
дачил. В непримечательном 
видео танк сбивает низко 
летящий самолет, а через 
минуту разработчики гово- 
рят, что игра планируется 
максимально реалистич- 
ной. История знает случаи, 
когда танк действительно 
попадал в стальную птичку, 
но шанс — один на пару 
миллионов, не меньше. Так 
что “голливудский реа- 
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лизм” в действии. Еще воз- 
никают вопросы к балансу. 
На данный момент самоле- 
ты выглядят наиболее силь- 
ными. Они хрупкие, но са- 
мые маневренные и быст- 
рые. Какие будут козыри у 
танков и кораблей, не сов- 
сем понятно. Разработчики 
признались, что в проходя- 


т. 
|. 
м. 


щем тестировании танки 
беспомощны против само- 
летов. И как заинтересовать 
игроков в наземной или на- 
водной технике? Мало кому 
захочется быть постоянной 
боксерской грушей. Прав- 
да, баланс еще будет серьез- 
но дорабатываться, как и 
управление. \!аг Тпипаег 
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неожиданно оказался пер- 
вой российской игрой, у ко- 
торой в списке платформ 
значится РауйаНоп 4. 
Представители Сат 
Ещецаштейе заявили, что 
архитектура консоли на- 
много проще, чем у ее пред- 
шественницы, а Зопу номо- 
гает сторонним разработчи- 


кам в освоении новой сис- 
темы. О релизе на ХЪох Опе 
пока ничего не известно, но 
такая возможность не ис- 
ключается. Выход игры на 
консолях текущего поколе- 
ния не планируется. 

ССР, приехавшая из да- 
лекой Исландии, рассказала 
о развитии ЕУЕ Опйпе исве- 
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жего Пия 514. Идея разра- 
ботчиков — объединить два 
проекта. Битвы на планетах 
разворачиваются в Ои5 514, 
а командование берут на се- 
бя игроки стратегии. Р$3- 
ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ МНОГОПОЛЬ- 
зовательский шутер оказал- 
ся, мягко говоря, слабым, и 
условно-бесплатная модель 
ему не сильно поможет. На- 
столько корявый интерфейс 
еще нужно уметь сделать, а 
графика здесь — прямиком 
из середины прошлого деся- 
тилетия. И если. у ЕУЕ 
Оп пе преданное комьюни- 
ти, то Роя 514 не просто 
средненький, но еще и при- 
ставочный ЕР$ — аудитории 
на первый взгляд слишком 
разные. Как ССР планирует 
развивать кривой шутер на 
постепенно уходяшей в про- 
шлое консоли — ясного от- 
вета нет. 

Атмосфера КРИ была 
просто никакой. Причем 
журналистам тоже оказа- 
лось нечего делать: скучно- 
ватые презентации, ника- 
ких серьезных анонсов, ма- 
ло представленных игр. 
Люди слонялись от одного 
стенла к другому, а едва 
одетые девушки раздавали 
никому не нужные буклеты 
и отчаянно пытались за- 
влечь посетителей на стен- 
ды. Получалось не всегда. 


Станислав Иванейко 
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КРИ, 14 
У\аггапитй праздновала свой 
юбилей. Возраст для игровой 

компании неплохой, поэтому и день рож- 

дения отмечался масштабно — в прямом 
смысле слова под землей. В Москве после 


акануне мая, 


напряженного двадцатого века осталось 
много секретных и не очень объектов на 
случай войны: Метро-2, различные ком- 
плексы и укрепления. Среди них — Бун- 
кер-42 на Таганке. Теперь это музей и мес- 
то проведения корпоративов, но строился 
он как реальное убежище. Атмосфера соот- 
ветствующая, и учитывая военную темати- 
ку студии, сложно найти более удачную 
площадку для празднования юбилея. 
Конференция с участием президента 
У/аггатшя Виктора Кислого прошла там 
же, на глубине 65 метров. Компания за 15 
лет проделала большой путь: начиналась 
как любительский проект, а теперь в ней 
полторы тысячи сотрудников и есть пред- 
ставительства во многих странах. В начале 
текущего года были куплены Пау 1 ЗА ю$ 
и Саз Ромегед Сатез. Главная интрига — 
над чем сейчас работает Крис Тейлор — не 
раскрыта. По словам Виктора, у знамени- 
того геймдизайнера есть интересные идеи, 
но пока никакой конкретики. Больше все- 
го впечатляет денежный оборот за 2012 год: 


218 миллионов долларов. Для игровой 
компании, основанной в Беларуси, это не 
просто много, а очень много. Но четыре го- 
даназал о таких цифрах в У/аггапише и меч- 
тать не могли: к концу разработки У/оНА оЁ 
Тапк$ компания была практически без 
средств, и единственной надеждой остава- 
лись “танки”. Игра превзошла даже самые 
оптимистичные прогнозы аналитиков, 
принеся за первые несколько месяцев вну- 
шительную прибыль. Прошло несколько 
лет, а популярность и не думает утихать. В 
конце этого года состоится релиз \/оНА оЁ 
У’аграпез, после чего останется ждать 
У!она ог У\аг$ ре. 

После конференции была возможность 
поиграть в УМоН4 оЁ Тапк$ ВШ — это \МоТ 
для мобильных устройств. Версия не отли- 
чалась от показанной месяцем ранее на 
ТИБО. ВШё не воспринимается урезанной 
или неполноценной — это те же “танки”, 
только вы их держите в руках. Даже управ- 
ление, которое традиционно считается 
больной темой в экшенах на мобильных 
устройствах, здесь вполне сносное. Для 
смартфонов игру пока не показывают, но 
на 1Ра4 все выглядит прилично. О дате ре- 
лиза ничего не говорится. 


Станислав Иванейко 
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РЕТРОСПЕКТИВА 


п. | 


Жизнь без Уве 


...Или чего нам ждать от игровых _ 
экранизаций в ближайшем будущем. 


Часть вторая 


В первой части статьи мы рассмо- 
трели несколько игровых проек- 
тов, которые запланированы к 
выходу на большие экраны в бли- 
жайшие годы. Под пристальное 
внимание попали фильмы по Ма$$ 
ЕЕес, Моца КотБаф, М/агсгаН, 
Зрищег Се, Капе & ГупсН. Сегод- 
ня мы продолжим начатое и рас- 
смотрим еще ряд франшиз, кино- 
картины по которым находятся в 
разной степени готовности. 


Японская легенда Ме! Сеаг 
ЗоЙа, игровая серия с одним из 
самых проработанных сюжетов 
на свете (если вообще не с са- 
мым), просилась на экраны дав- 
ным-давно. Создатель серии Хи- 
део Кодзима заявил о подготовке 
экранизации аж в 2006-ом году. 
Анонс же состоялся только в 
2012-ом на выставке, посвящен- 
ной юбилею МО$. Кодзима вы- 
шел на сцену вместе с Ави Ара- 
дом, чей послужной список мож- 
но даже не приводить. Арад был 
представлен как продюсер гряду- 
щей экранизации. По его словам, 
съемочная группа не будет нику- 
да спешить и постарается расска- 
зать серьезную историю во всех 
деталях. Арад привел с собой сце- 
нариста Дэвида Гойера, работав- 
шего над “Блэйдом” и “Темным 
рыцарем”. Также стало известно, 
что фильм будет выпущен студи- 
ей Сопитыа Расвтез. На этом 
конкретика закончилась. Кодзи- 
ма отметил лишь, что хотел бы 
видеть режиссером картины 
Кристофера Нолана, а среди ак- 
терского состава Хью Джекмана, 
Мэтта Дэймона и Бена Аффлека. 
В марте этого года было подтвер- 
ждено, что картина находится в 
производстве. Новых подробнос- 
тей пока не поступало. 


ЕЗРОМАСИ АСТОМ 


сом 


и: 


Чего ожидать? Ави Арад в ка- 
честве продюсера и сам Кодзима 
как один из сценаристов — это 
уже хороший задел для-успешно- 
го фильма. Гойер тоже не лыком 
шит. Хидео очень трепетно отно- 
сится к своей работе, потому 
вряд ли позволит подмочить ре- 
путанию серии МО$ плохой эк- 
ранизацией. Мы думаем, что ис- 
полнитель главной роли и режис- 
сер будут объявлены в этом году, 
а дальше дело пойдет в гору, ибо 
с Арадом у руля практически лю- 


бые проекты обречены на успех. 
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РГА ГТАСТАНУЗЕКА. — НОЖИ ГУЛАГ ОА ФБУРЗМ. РОМУ 
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РРИРВУТАСИМР 


Хороший пример круговорота 
событий в природе — экраниза- 
ция легендарной гоночной серии 
М№е4 юг Зрее4, чье второе рожде- 
ние случилось под влиянием не 
менее легендарного фильма 
“Форсаж” _ (см. МЕБ: 
Опдегртомпа). Глядя на то, как 
“Форсаж”, доросший к моменту 
написания этой статьи до анонса 
уже седьмой (!) части, раз за разом 
срывает кассу, боссы ЕА задума- 
лись о том, чтобы сыграть на этом 
же поле. Тем более что сериал 
МЕЗ каждый год опускается все 
ниже, теряет поклонников и тре- 
бует срочного привлечения до- 
полнительного внимания. А даль- 
ше последовала история о том, как 
надо браться за дело. В отличие от 
почти всех рассматриваемых нами 


- экранизаций видеоигр, еле-еле 


плетущихся к релизу, “Жажда 
скорости” несется к нему со ско- 
ростью того самого синего №5зап 
ЭКУйпе СТ-К. Анонс фильма со- 
стоялся в середине 2012-го года. 
Выпустит его студия Отеат\\о[$ 
Расгез, режиссером работает 
бывший каскадер Скотт Во, сняв- 
ший недавно успешный патрио- 
тичный боевик “Закон доблести”. 
Сценарий напишут братья 
Джорджи Джон Гэйтинс (“Слиш- 


ком крута для тебя”, “Мечтатель”, 
“Живая сталь”, “Экипаж”). Во- 
преки традициям, после этого 
анонса работа над фильмом и не 
думает затихать до сих пор. Быст- 
ро набрался актерский состав. 


Главную роль получил Аарон Пол, 


Имоджен Путс (“28 недель спус- 
тя”). Стоит отметить присутствие 
в картине Майкла Китона (“Бэт- 
мен” Тима Бертона), Доминика 
Купера (“Первый мститель”) и 
патентованного негодяя Ника 
Чинланда (Тумз из “Хроник Рид- 
дика”). Съемки, как и было обе- 
щано, начались весной этого года, 
а выход фильма на экраны запла- 
нирован на 7-е февраля 2014-го. В 
интернете уже появились кадры 
со съемочной площадки, демон- 
стрирующие соблазнительные че- 
тырехколесные агрегаты, которым 
в фильме, разумеется, будет отве- 
дено много внимания. Довольно 
странно, что “Жажда скорости” 
до сих пор не обзавелась офици- 
альным постером. 

Чето ожидать? Прежде всего, 
своевременного релиза картины. 
Сомнительно, что экранизация, 
набравшая такой ход, вдруг затор- 
мозит и заставит нас томиться еще 
лет пять, как это часто случается. 
Разве что на съемочную площадку 
упадет астероид. Если же касаться 
сценария, то тут все выглядит не 
очень понятно. Сюжет фильма 
повествует о гонщике, занимаю- 
щемся прокачкой автомобилей и 
попавшем в тюрьму из-за обвине- 
ния в том, что он подстроил 
смерть своего друга во время заез- 
да. Выйдя из тюрьмы, главный ге- 
рой решает узнать, кто его подста- 
вил, и попадает в большую пере- 
дрягу. События не основываются 


на какой-то конкретной из игр. . 


По словам ЕА, фильм будет “снят 
в лучших традициях гоночных 
лент 1970-х, оставаясь верным ду- 
ху игровой серии”. А это означает 
автомобильный боевик с элемен- 
тами драмы и узнаваемым антура- 
жом. Судя по кадрам с места собы- 
тий, МЕ5: Но Ризий у создателей 
картины пользуется большим по- 
четом. Вероятность того, что мы 
увидим нечто более заводное и 
угарное, чем очередная показуха 
про гопников на крутых тачках 
глянцевая стритрейсерская лента, 
ДОВОЛЬНО ВЫСОКА. 


Работа над экранизацией бес- 
конечной оперы о генетической 
памяти и ассасинах началась в 
2011-ом году с жарких препира- 
тельств. ОЫ5ой, продавшая Зопу 
права на съемку экранизации, 
четко пояснила, что намерена 
контролировать процесс ее созда- 
ния до мелочей. Такой подход не 
устраивал Зопу, поэтому дело за- 
тормозилось. Новый толчок ему 
дал актер Майкл Фассбендер 
(“Прометей”, “Люди Икс: Пер- 
вый класс”, “300 спартанцев”, 
“Бесславные ублюдки”), предло- 
живший свою кандидатуру на 
роль Дезмонда Майлза и при- 
влекший к съемкам студию 20 
Септу Рох. В роли создателя 
фильма выступает Ме\ Кевепсу, 
согласившаяся на условия 
ОЫ5ой. Сценарий для картины 
пишет Майкл Лессли, известный 
больше в театральных кругах, не- 


жели в кино. По предваритель- 
ным данным, фильм будет осно- 
ван на событиях первой части иг- 
ры. Начало съемок запланирова- 
но на лето этого года, а дата выхо- 
да фильма совсем недавно была 
назначена на 22 мая 2015 года. 

Чего ожидать? Сказать пока 
сложно. Контроль со стороны 
Цой призван обеспечить каче- 
ственное кино, близкое к ориги- 
налу, однако в соглашении есть 
пункт, который позволяет фран- 
цузам в любой момент заморо- 
зить проект, если он не будет их 
удовлетворять. Будем надеяться, 
что заморозка не случится, а кар- 
тина поскорее обзаведется пол- 
ным актерским составом и вый- 
дет на экраны в срок. 


Прототипом для кинокарти- 
ны по иконе игрового киберпан- 
ка Оелз Ех послужит недавняя 
Нитап Кеуо№мбоп. Это еще одна 
экранизация, подробностей о ко- 
торой пока очень мало. Фильм 
анонсировали в июле прошлого 
года. Анонс этот стал повторным, 
так как первоначально Оей$ Ех 
собирались экранизировать еще 
10 лет назад. Тогда, после двух лет 
подготовки, разработка сверну- 
лась. Сейчас права на. создание 
приобрела компания СВ Е т, с 
порога заявившая, что будет со- 
трудничать с разработчиками, да- 
бы создать достойную киноадап- 
тацию великой игры. Продюсеры 
— Рой Ли (“Отступники”, “Зво- 
нок”, “Проклятие”), Джон П. 
Миддлтон и Адриан Аскариа 
(“Хитмен”). В режиссерское 
кресло сядет Скотт Дерриксон 
(“Синистер”), он же напишет 
сценарий. Сюжет обещает быть в 
духе игры, сильно высказаться на 
тему сохранения человеческой 
сущности в условиях внедрения в 
организм новых технологий. 

Чего ожидать? В графе “дата 
выхода” у фильма обозначен 
2014-й год, однако это дата явно 
взята с потолка. Вышеозначен- 
ные люди на данный момент за- 
няты совсем другими делами — 
Аскариа, например, готовит Капе 
& Гупсв и сиквел Нйтзап, а Дер- 
риксон вовсе работает аж над се- 
мью фильмами. Более вероятным 
годом выхода выглядит 2016-Й. 
Что же касается качества экрани- 
зации — здесь надо вспомнить 


“Хитмена” и подумать, что вам 
там понравилось, а что не понра- 
вилось. В создании Оецз Ех за- 
действованы практически те же 
люди, следовательно, плюсы и 
минусы должны быть схожими. 
Следим за развитием событий. 


Знаменитая серия экшенов о 
грудастой искательнице приклю- 
чений уже имеет свою киноадап- 
тацию с Анджелиной Джоли в 
главной роли. Второй визит Лары 
в кино оказался заметно менее 
улачным, чем первый, игровая се- 
рия в то же время начала страдать 
от недостатка идей. Триквел 
Тошб Е1аег было решено отло- 
жить на неопределенный срок. 
Совсем недавно Лара Крофт ли- 
шилась огромного бюста, получи- 
ла яркий характер и омолодилась 
в успешном перезапуске игры. В 
связи с этим было решено переза- 
пустить и киноверсию приключе- 
ний Лары. Меио Со8ууп Мауегв 
кооперации с СК Е в конце 
марта этого года объявили, что 
займутся съемками фильма, осно- 
ванного на событиях новой Тоть 
Ваег. Продюсирует картину гла- 
ва СК ЕШтз Грэм Кинг, среди 
лучших работ которого “Отступ- 
ники”, “Банды Нью-Йорка” и 
“Авиатор”. Сценаристы — Марк 
Фергюс и Хоук Остби (“Желез- 
ный человек”, “Ковбои против 
пришельцев”). По их словам, Ла- 
ра в фильме будет такой, какой ее 
показали в новой игре — обычной 
девушкой, чей характер закаляет- 
ся в ходе безжалостных испыта- 
ний, выпадающих на ее долю. 
Упор будет сделан на личностный 
рост героини. 

Чего ждать? Из эмоциональ- 
но насыщенного экшен-фильма 
с женщинами в главной роли мо- 
жет получиться восхитительное 
действо (см. “Спуск”), поэтому 
надеяться на лучшее очень хочет- 
ся. И это пока единственное, чем 
можно заниматься, так как даль- 
нейшие прогнозы делать рано. 
Даже актриса на роль Лары еще 
не подобрана. Известно лить то, 
что это будет не Анджелина Джо- 
ли. Ждем ближайшей игровой 
выставки и щепотку новостей. 


За бортом нашего обозрения бу- 
дущих экранизаций осталось еще 
немало названий, среди которых 
НЁтап 2, НаМ-ЕМе, очередная 
Везет Е\1... информации по 
этим картинам пока слишком ма- 
ло, чтобы о чем-то рассуждать. В 
будущем они обязательно по- 
явятся на страницах “Виртуаль- 
ных радостей”. Если вам кажет- 
ся, что мы несправедливо обош- 
ли вниманием какую-либо из го- 
товящихся экранизаций, пишите 
нам на форуме угдатез.Бу! 


В статье использованы фа- 
натские иллюстрации, официаль- 


ные обложки на момент публика- 


ции материала не представлены. 


Роман Бетеня 


‚ ИИр:/Ллоатез.Бу/ 


О кино в кино | 


Премьеры июня: “Война миров 7”, “Судная ночь”, 
“Университет монстров” и еще немного 


спинномозговых релаксантов 


Круговорот культурных 
коллапсов мая был доста- 
точно насыщен события- 
ми, чтобы в подобной сума- 
тохе по разбору итогов “Ев- 
ровидения” и хоккейных 
коллизий никто не обратил 
внимания на симптомы 
оживления полузабытого 
белорусского кинематогра- 
фа. Кроме стандартной 
презентации  “Беларусь- 
фильмом” анимационных 
и документальных корот- 
кометражек в рамках про- 
ведения 66-го кинофести- 
валя в Каннах, произошло 
до сих пор немыслимое — 
под контролем минской 
киностудии Мему \У№Мауе 
РгодисНоп были запущены 
съемки первого белорус- 
ского фильма “Ба-бу”, фи- 
нансируемого совместно из 
средств республиканского 
и частного бюджетов. Но- 
вая практика производства 
в идеале нацелена на акти- 
визацию негосударствен- 
ных спонсоров, заинтере- 
сованных в окупаемости и 
прокатных перспекттивах 
кино. Проще говоря, наци- 
ональная киностудия в ко- 
нечном счете лишилась го- 
суларственной монополии 


на кинопроизводство, и 
борьба за реанимацию оте- 
чественного кинематогра- 
фа от слов, наконец, пере- 
шла к действию. 

И если в создании боль- 
шого кино у нас наметился 
определенный прогресс, то 


столичный прокат, наобо- . 


рот, показал чудеса пред- 
сказуемой стабильности. 
Как и положено по сезону, 
первый летний месяц берет 
не количеством и даже не 
качеством, а в первую оче- 
редь зрелищностью пре- 
мьер. Список из всего семи 
анонсированных картин 
июня составляют исключи- 
тельно крупнобюджетные 
жанровые хиты: от мульт- 
фильма таланливой студии 
Рахаг “Университет мон- 
стров” до очередной реин- 
карнации приключений 
Супермена в “Человеке из 
стали” Зака Снайдера. Воз- 
можностей поохать над ви- 
зуальными аттракционами 
будет вполне достаточно, 
но о них теперь более по- 
дробно. 

С б июня в минских ки- 
нотеатрах одиноко стартует 
научно-фанатастический 
опус “После нашей эры” с 


Уиллом и Джейденом Сми- 
тами в главных ролях. 
Фильм пойдет речь про 
борьбу за выживание отца 
и сына на дикой, неизве- 
данной планете. Режиссер 
проекта был выбран лично 
Смитом — им стал Найт 
ШьЬямалан, прославивший- 
ся вконце 90-х годов сверх- 
успешным мистическим 
триллером “Шестое чув- 
ство”, но в последние годы 
попавший в опалу у кино- 
прессы. В этот раз критики 
опять крайне негативно 
приняли новую картину 
знаменитого индуса, обви- 
нив ее в слабости сюжетной 
составляющей и невнятно- 
сти повествования. 

Вторая неделя июня 
начнется с авантюрно- 
го триллера “Иллю- 
зия обмана” про гра- 
бителей-иллюзио- 
нистов. Снятый 
французом Луи Ле- 
терье, числившимся неког- 
да протеже Люка Бессона, 
проект может похвастаться 
внушительным актерским 
составом самых востребо- 
ванных голливудских 
звезд, но, по мнению за- 
падной прессы, не спосо- 


Вупи Голдберг 
в компании 
Черепашек- 
НИНДЗЯ 


Набирают обороты съем- 
ки очередной версии при- 
ключений четверки воору- 
женных раздолбаев из кана- 
лизации “Черепашки-нинд- 
зя”. Продюсер картины, бого- 
подобный Майкл Бэй, как-то 
обмолвился о том, что в про- 
ект специально не пускают 
звезд первой величины, что- 
бы усилить эффект сопере- 
живания и прочая и прочая. 
Из известных лиц ранее мож- 
но было отметить, пожалуй, 
‘только ‘потерявшую работу в 
киносёриале “Трансформе- 
ры” красотку Меган Фокс. Но 
недавно стало известно, что 


(ГУ 


актерская команда пополни- 
лась еще одной красоткой (на 
любителя). Роль руководи- 


тельницы новостного телека- 
нала, на котором работает Эй- 
прил О’Нил, исполнит блиста- 
тельная Вупи Голдберг. Во- 
преки сложившемуся канону, 
роль эта будет иметь немалое 
значение для основного сю- 
жета, и это неудивительно, 
ведь не станет же прозябать 
на роли статиста обладатель- 
ница “Оскара” за лучшую 
женскую роль второго плана. 
Награду эту Вупи получила за 
великолепное исполнение 
роли медиума в классике ро- 
мантического жанра “Приви- 
дение”. На этот раз актрисе 
наверняка придется побегать, 
попрыгать и выполнить пару 
несложных трюков; как-ни- 
как она попала в проект Май- 
кла Бэя о говорящих мутан- 
тах-ниндзя... А вообще, ста- 
рушки давненько не было 


СОМРЕЕТЕ МОКЗТЕК 
ЕМОСХСБОРЕМЛЛА 


бен показать зрителю увле- 
кательную историю про не- 
уловимых - мошенников. 
Куда лучше обстоят дела у 
навеянной экономическим 
кризисом комедии Шона 
Леви “Кадры”. Двое попав- 
ших под сокращение в тор- 
говой фирме немолодых 
аутсайдеров ищут трудоус- 
тройства в компании 
Соове, где на их должнос- 
ти претендуют юные гении 
технических колледжей. 
Главных героев фильма сы- 
грали комики Винс Вон и 
Оуэн Уилсон. 

На мистическую дату, 
13-ое число, назначена пре- 
мьера фантастического 
триллера “Судная ночь” от 
американского режиссера 
Джеймса ДеМонако, сце- 
нариста ремейка фильма 
Джона Карпентера “Напа- 
дение на 13-й участок”. 
Мир недалекого будущего 
лишен безработицы, кри- 
минала, преступность све- 
дена к минимуму. Причина 
в государственном законе, 
согласно которому один 
день в году разрешено уби- 


видно в кино, и ее возвраще- 
нию можно только порадо- 
ваться. За режиссерским ру- 
лем стоит Джонатан Либес- 
ман, премьера фильма ожида- 
ется летом 2014. 


Бандерас 
в шахтерском 
шлеме 


Ни для кого не секрет, что 
зачастую в основу кинофиль- 
мов ложатся истории драма- 
тичные и по-настоящему 
страшные. Страшные не оби- 
лием бутафорской крови или 
слюнявыми компьютерными 
монстрами. Истории эти пуга- 
юттем, что основаны на впол- 
не себе реальных событиях. 
Мачо всех времен и народов 
Антонио Бандерас снимется в 


вать, грабить и насиловать 
без страха быть наказан- 
ным фемидой. 

20-го июня начнутся 
первые сеансы компьютер- 
ной анимации “Универси- 
тет монстров” — предысто- 
рии знаменитого мульт- 
фильма студии Р!хаг “Кор- 
порация монстров”. Карти- 
на расскажет о сложных 
взаимоотношениях между 
Салли и Майком во время 
их совместной учебы на фа- 
культете Страха. Кроме 


компьютерных чудовищ, 


главной роли в фильме “33”. 
Это история о группе чилий- 
ских шахтеров, которые в ре- 
зультате катастрофы оказа- 
лись блокированы под землей 
на глубине — ни много ни ма- 
ло — полкилометра. В тече- 
ние двух недель от суровых 
мужиков не было вестей, и 
спасательные работы не дава- 
ли результата. Затем сотруд- 
ники местного МЧС проложи- 


минский прокат предложит 
публике обновленный 
кинокомикс об амери- 
канском идоле — Су- 
пермене. В “Человеке 
из стали”, а именно 
такое название дали 
продюсеры ленте, пой- 
дет речь о становлении 
Кларка Кента в качестве 
непобедимого супергероя. 
Картину снял Зак Снайдер, 
а спродюсировал Кристо- 
фер Нолан — авторы, сде- 
лавшие себе имя на адапта- 
ции супергеройских ко- 
миксов для большого кино, 
так что за качество конеч- 
ного продукта волноваться 

пока нет причин. 
Закончится июнь- 
ский прокат 27 числа 
весьма помпезной пре- 
мьерой двухсотмилли- 
онного постапокалип- 
тического ужастика 
Марка Форстера “Мировая 
война 1”. Фильм базирует- 
ся на одноименном романе 
Макса Брукса, написавшем 
о сражении человечества с 
последствиями “Африкан- 
ского бешенства” — панде- 
мии, превращающей здоро- 
вых людей в кровожадных 
зомби. Миллиарды зомби, 
растерянные военные и 
энергичный Бред Питт за- 
явлены как залог успеха. Ну 

что же, посмотрим! 
На этом все. До встречи 

в июле! 


Тарас Тарналицкий 


ли тоннель к выжившим, смог- 
ли передавать им продукты и 
предметы первой необходи- 
мости. В результате длитель- 
ной спасательной операции, 
за которой, затаив дыхание, 
следил весь мир, все 33 шах- 
тера были подняты на поверх- 
ность относительно целыми и 
невредимыми. Они провели 
под землей около трех меся- 
цев. В реальности у этой исто- 
рии счастливый конец, и нет 
оснований полагать, что кино- 
версия будет чем-то отличать- 
ся. К сожалению, в нашей 
жизни хэппи-энд необязате- 
лен... Но это уже чистая фи- 
лософия, а Бандераса мы ста- 
нем уважать еще болыше за 
отход от привычных ролейте- 
роев-любовников и мстите- 
лей со шпагой. 

Алексей Корсаков 
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Великий Гэтсби 


Жанр: драма 

Режиссер: Баз Лурман 

В ролях: Леонардо Ди Каприо, 
Кэри Маллиган, Тоби Магуайр, 
Айла Фишер, Джоэл Эдгертон, 
Элизабет. Дебики, Джейсон 
Кларк, Аделаида Клеменс, Пол 
Радд 

Продолжительность: 142 мин. 


Советские идеологи за- 
кидали бы подобную кар- 
тину самыми несвежими 
овощами, лишний раз до- 
казывая, насколько сильно 
загнило западное общество. 
В начале просмотра карти- 
ны хочется с подобным ут- 
верждением согласиться. 
Пьянки, гулянки, без- 
удержный дурманный экс- 
таз, в котором тонут абсо- 
лютно все слои общества — 
от тощих студентиков до 
респектабельных толстосу- 
мов и важных персон. Все- 
му этому находится место у 
богатея, живущего на окра- 
ине развивающегося Нью- 
Йорка, Джея Гэтсби. Имя 
это окутано тайной и слуха- 
ми: то ли он богатый пле- 
мянник Кайзера, то ли ка- 
кой-то скрывающийся от 
бремя престола принц. Ус- 
лышать об этом человеке 


сия 


к 
} 


Как завещал Хичкок 


Безудержное веселье: бери от жизни все! 
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а 


можно абсолютно фантас- 
тические вещи, и неизвест- 
но, что из этого правда. Ма- 
ло кто из досужих языков 
задумается, насколько та- 
кой человек одинок и не- 
счастен. 


И туг в жизни этого ло- 
щеного денди появляется 
самый заурядный и серый 
человечек — Ник Кэррау- 
эй, купивший дом по со- 
седству с Гэтсби. Внима- 
тельно присмотревшись к 


7 ’ — № 
Стоит ли ради любви ставить на кон все? 
«Да!», — ответит Гэтсби. 


Нику и осознав, насколько 
тот может быть полезным, 
Джей заводит с ним друж- 
бу, где-то из любопытства, 
где-то из корысти, где-то, 
сам того не замечая, от тос- 
ки по нормальным дружес- 
ким отношениям. 

И вроде нет ничего 
сверхъестественного в том, 
что нам показывают в этой 
картине. Все сплошь про- 
стые человеческие отноше- 
ния и желания: счастье, 
грусть, любовь, ревность, 
измена, подступающие к 
горлу сладким комом амби- 
ции... Всего этого хватит 
сполна в жизни любого че- 
ловека, зачем 0б этом 
фильмы снимать? Но это 
еще как снять: или в духе 
советских серых будней, 
или в духе пахнушего доро- 
гими духами и слепящего 
неоном рекламных вывесок 
американского — ар-деко. 
Вот именно во втором сти- 
ле и выполнен весь “Вели- 
кий Гэтсби”. 

Визуальный ряд фильма 
яркий, и даже если сюжет 


На Карибах снова неспокойно 


Голливуд, так уж повелось, не желает 
резать кур, несущих золотые яйца. Пират- 
ские приключения, замешанные на экзо- 
тике и мистике — и уходящие корнями, на 
минуточку, в детский атгракцион с меха- 
ническими куклами — вскоре продолжат- 
ся: объявлено о съемках “Пиратов Кариб- 
ского моря 5”. Первые три части снял Гор 
Вербински, фильмы эти собрали огром- 
ную кассу, обрели армию почитателей (в 
основном старшего школьного возраста), 
и посмотрели их хотя бы одним глазком 
все любители большого кино. Четвертый 
фильм оказался откровенно слаб, не было 
в нем призывного хлопанья черных пару- 
сов и масштабных морских баталий, но из 
бездны забвения его худо-бедно вытащил 
капитан Воробей-Депп и целый выводок 
русалок модельной внешности. Вербин- 
ски в тот раз остался не у дел, но на квад- 
риквел с подзаголовком “На странных бе- 
регах” вновь пролился хрустящий дождь. 


Для пятого фильма отыскались сразу 
два режиссера: это норвежцы Хоаким Рон- 
нинги Эспен Сандберг. Режиссерский ду- 
эт знаком с морской тематикой не пона- 
слышке: они номинировались на “Оскар” 
в номинации “Лучший иностранный 
фильм” за картину “Кон Тики” о длитель- 
ном путешествии Тура Хейердала на само- 
дельном плоту (вполне реальная история). 
Но определенное беспокойство все же тер- 
зает поклонников приключенческого эк- 
шена: в Голливуде норвежцы засветились с 
вестерном “Бандитки”, и втом кинофиль- 
ме было решительно не на что смотреть, за 
исключением округлостей Сальмы Хайек 
и Пенелопы Крус. На этот раз Роннинг и 
Сандберг наверняка получат в распоряже- 
ние космический бюджет, и им под силу 
будет снять или пиратскую версию успеш- 
ного “Кон Тики”, или вариацию на тему 
глуповатых “Бандиток”. 

Алексей Корсаков 


не впечатлит, желание до- 
смотреть кино до конца ос- 
танется благодаря прекрас- 
ной постановке. Лента сня- 
та чуть ли не в формате мю- 
зикла, а многие сцены и во- 
все созданы специально 
для просмотра в ЗО. 

Тем не менее, игра акте- 
ров остается важной, ведь 
жанр — драма. Экс-челове- 
ка-паука Тоби Магуайра 
поначалу не воспринима- 
ешь всерьез, но он, как и 
сюжет в целом, способен 
принести зрителю пару ин- 
тересных сюрпризов. Кэри 
Маллиган, сыгравшая лю- 
бовницу Гэтсби, слабо ас- 
социируется с девушкой, в 
которую можно безумно 
влюбиться, и почему-то это 
ощущение остается до кон- 
ца картины. 

Актерская “изюминка” 
фильма — Леонардо ДиКа- 
прио, — кажется, уже про- 
сто не умеет ошибаться: его 
мастерство отточено, он 
прекрасно справляется с 
выражением любой эмо- 
ции. Это уже давно не тот 
амбициозный юнец из “Ти- 
таника”. 

Интересно, что второ- 
степенные персонажи по- 
казаны так же ярко, как и 
главные. Импозантная ак- 
триса Джордан Бейкер в 


исполнении Элизабет Де- 
бики, распутная жена 
Миртл Уилсон (Айла Фи- 
шер) и ее горемыка, набож- 
ный механик-муж, которо- 
го отменно сыграл Пол 
Радд, обычно снимающий- 
ся в комичных ролях, — 
этих личностей трудно на- 
звать второстепенными. 

По-настоящему ве- 
ришь, что перед тобой не 
актер, надевший на себя 
маску, а реальный человек, 
который чувствует и пере- 
живает. 

Режиссер Баз Лурман, 
сняв “Великого Гэтсби” по 
роману Фрэнсиса Скотта 
Фицджеральда, смог охва- 
тить разную аудиторию: 
молодым парням и девуш- 
кам фильм понравится за 
красочное безумие и ро- 
мантичность, кто-то из за- 
мужних пар увидит в нем 
насущные проблемы, а кто- 
то порадуется, что не имеет 
таковых. 

Зрелым людям фильм 
придется по душе за слож- 
ность сюжета и персона- 
жей, грандиозную поста- 
новку. Притом гениальной 
картину не назовешь, но 
оставить четкое и сильное 
впечатление она способна. 


Мое 


И ^^ 


Мастеру Чифу 
поможет 
Спилберг 


Путь культового игро- 
вого сериала На{о на боль- 
шие киноэкраны тернист и 
долог. Первые слухи о гря- 
дущей экранизации появи- 
лись чуть ли не на заре ну- 
левых годов. Интерес к 


_ проекту проявлял гуру ки-, 


нофантастики Питер Джек- 
сон. В режиссеры сватали 
талантливого новичка Ни- 
ла Бломкампа, снявшего 
великолепный “Район № 9”. 
На радость фанатам появ- 
лялись эскизы и даже ро- 
лики. Но дальше этого дело 
не двигалась (похожая 
судьба у экранизации хито- 
вой франшизы Втю$КоскК). 
Теперь же благие вести для 
поклонников спасителя 
Вселенной Мастера Чифа 
пришли вполне официаль- 
но: они были объявлены в 
присутствии многочислен- 
ной толпы зевак и предста- 
вителей прессы. На пре- 
зентации консоли ХБох Опе 
слово взял сам Стивен 
Спилберг и во всеуслыша- 
ние объявил, что станет ку- 
рировать киноверсию 
Нао. Причем в планах маэ- 
стро целый сериал. Спил- 
бергв роли куратора — это 
уже очень и очень немало, 
кто бы ни занял пост ре- 
жиссера, испортить дело 
будет не так уж и просто. 
Это первая действительно 
официальная информация 
о судьбе НаЮ в киномире, 
ранее просторы Сети бо- 
роздили лишь бесплотные 
и бесполезные слухи. Стоит 
отметить, что, несмотря на 
кажущуюся людям непри- 
частным простоту, вселен- 
ная игры на настоящий мо- 
мент проработана до са- 
мых аппетитных мелочей и 


давно просится на кино- 
пленку. 
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у! Кин-дза-дза 


Жанр: фантастическая комедия 
Режиссер: Георгий Данелия, 
Татьяна Ильина 

Роли озвучивали: Николай Гу- 
бенко, Андрей Леонов, Алексей 
Колган, Александр Адабашьян, 
Георгий Данелия, Полина Куте- 
пова, Игорь Кваша, Вахтанг Ки- 
кабидзе и др- 
Продолжительность: 97 мин. 


“Кто деньги иметь — 
тот дышать, а кто не 
иметь — тот шарик наду- 
вать” — цитата из мульт- 
фильма. 


Отношение к римейкам 
далеко не самое благо- 
склонное, что в играх, что в 
фильмах. Возможно, все 
потому, что сделаны они 
зачастую из рук вон некра- 
сиво и ради возможности 
заработать на знаменитом 
имени. Но фильм “Кин- 
дза-дза”, снятый в светлое 
советское прошлое, не был 
блокбастером, одно имя 
которого притянет в кино- 
театры толпы. народа. Это 
была настолько метафо- 
ричная фантастическая ко- 
медия, что даже знаменитая 
советская цензура мало к 
чему могла придраться. 
Мир галактики под назва- 


нием “Кин-дза-дза” такой 
абсурдный, что даже анало- 
гии с нашей жизнью прове- 
сти порой нелегко. Все из- 
за того, что само окружение 
донельзя минималистично, 
а инопланетяне похожи на 
чумазых кочегаров. Да и об- 
щаются они наподобие 
представителей рабочего 
класса в период коллектив- 
ного запоя: “Ку! Ыыыыы!”. 
Да, в местном пацако-чат- 
ланском словаре с трудом 
наберется десяток слов, а 
самые часто употребляемые 
— это “Кю!” (допустимое в 
обществе ругательство) и 
“Ку?” (все остальные сло- 
ва). Что тут скажешь? 
Оригинальная картина 
была, на манер многих со- 
ветских фильмов, блеклой 
внешне и нудной в плане 
сюжета. Мультипликаци- 
онный римейк “Ку! Кин- 
дза-дза” оказался для ре- 
жиссера Георгия Данелия 
авторской работой над 
ошибками и переносом со- 
бытий, проходивших в со- 
ветское время, на совре- 
менную бытность. Герои 
вроде те же, да не те. Если с 
первого взгляда возникает 
неприятие к снобу Влади- 
миру Чижову и недоумение 


Персонажи в мультфильме под стать общему безумию. 


Автостопом 
по галактикам 


Сходство отдельных кадров с МасИтагийт поразительное. 


при взгляде на тинейджера 
Толика, то позже понима- 
ешь, что режиссер не соби- 
рался заводить былую пес- 
ню, а написал новую сим- 
фонию на старую тему. Все 
так же главные герои по 
глупой случайности попа- 
дают в другую реальность — 
галактику Кин-дза-дза. 
Правда, наблюдать за их ре- 
акцией интереснее, чем за 
флегматичными предшест- 


венниками. Бодрый начи- 
нающий ди-джей Толик 
быстро смекает что к чему, 
и уже через минуту торгует- 
ся за местные деныти, не в 
пример своему дяде Вове, 
из-за которого они теряют 
главное, как оказывается, 
богатство — спички. Спич- 
ки по местному называются 
кэ-цэ и являются чрезмер- 
но важным товаром. Прав- 
да, так до конца и непонят- 
но, почему. 

Действие мультфильма 
развивается бодро, герои 
успевают побывать в раз- 
ных передрягах и вкусить 
все “прелести” инопланет- 
ной жизни. Фильм постро- 
ен на абсурдности чуждой 
землянам жизни. Сцены, 
когда герои в дурацких по- 
зах жутко играют на вио- 
лончели, выкрикивая что- 
то невнятное и нечленораз- 
дельно мыча, вызывают 
смех и непонимание: как 
такое можно снять в здра- 
вом-то уме? Но аллегорич- 
ность фильма не спешит 
раскрываться сразу, многие 
мимолетно оброненные 
реплики к концу картины 
способны обрести порой 


Последний человек на 


Название в оригинале: ТНе 
Та Мап оп Еа( И 

Жанр: постапокалипсис/драма 
Режиссеры: Убальдо Рагона, 
Сидней Сэлкоу 

В ролях: Винсент Прайс, Фран- 
ка Беттойя, Эмма Даниели 


Первая и самая близкая 
к первоисточнику экрани- 
зация романа “Я — леген- 
да” Ричарда Матесона. 
Один из тех фильмов, что 
стоят у истоков жанра 
“зомби-апокалипсис”, это 
при том, что сам по себе 
“Последний человек на 
Земле” — скорее постапо- 
калипсис. История, кото- 
рую мы уже слышали много 
раз, в различных вариантах 
— но это одна из самых 
ранних ее версий. 


Земля обезлюдела. 
Болынинство населения 
превратилось в вампиров, 
одолеваемых жаждой кро- 
ви. Они мирно спят днем, 
но ночью — поднимаются, 
чтобы продолжить свою 
охоту на Последнего. Он — 
единственный, кто остался. 
Ученый Роберт Морган, 


ваз ** 


К АУТ 


х% 


последний человек на Зем- 
ле, еше не подвластный 
страшной заразе. Он жив — 
но иногда ему кажется, что 
такая жизнь хуже смерти. 
Лнем ходит по забро- 
шенным городским домам, 
отыскивает спящих вампи- 
ров и вгоняет им в грудь 


те 


7” 517 в 


осиновые колья. Ночь пе- 
режидает в своем укреплен- 
ном доме, защищенном го- 
ловками чеснока и зеркала- 
ми от бродящих по округе 
вампиров. Кровесосы мед- 
лительны, словно зомби; но 
при этом они зевут Морга- 
на по имени и пытаются лу- 


пить дубинами по дверям и 
окнам. В надежде добраться 
до человека. 

Понятно, что “Я — ле- 
тенда” — всегда театр одно- 
то актера. В первой экрани- 
зации главную роль испол- 
нил Винсент Прайс — и, к 
его чести, справился он ве- 


глубокий и даже грустный 
смысл (то же касается при- 
веденного в начале эпигра- 
фа). Поэтому смотреть “Ку! 
Кин-дза-дза” интересно, 
ощущения возникают, как 
при игре в ЗЦет НШ или 
Тургор, а внешне мульт- 
фильм чуть ли не на все сто 
цитирует игру Масбтайит 
Якуба Дворски. К. техниче- 
ской стороне тут вовсе 
трудно придраться — нари- 
совано непревзойденно, эс- 
тетикой фильм не обделен. 
И озвучка не отстает. 
Главное — после про- 
смотра картины действи- 
тельно создается впечатле- 
ние, что сам побывал в чу- 
даковатой галактике Кин- 
дза-дза. Думается, наравне 
с желанием так метафорич- 
но высмеять многие сторо- 
ны человеческой жизни, 
Данелия стремился именно 
к эффекту присутствия в 
ином мире. Что ж, прочув- 
ствовать подобное вполне 
возможно, так что любите- 
лям нестандартной фантас- 
тики мультфильм можно 
порекомендовать. 


МОЕ 


Земле 


ликолепно. Тогда, в 64-м, 
не требовалось играть роль 
сильного супермена, Ро- 
берт Морган — просто уче- 
ный, которого’ медленно 
убивают отчаяние и тоска 
по любимой жене, который 
практически сходит с ума 
от ужаса, окружающего его. 
Одна из самых сильных 
сцен фильма — сумасшед- 
ший смех Роберта, посте- 
пенно переходящий в ры- 
дания. И вместе с тем, во 
флешбеках, показывающих 
жизнь до катастрофы, мы 
видим совсем другого героя 
— веселого, счастливого, 
довольного жизнью, окру- 
женного любящими людь- 
ми. Прайс “держит” 
фильм, а вот второстепен- 
ные персонажи абсолютно 
не запоминаются — впро- 
чем, это закономерно. 

В “Последнем человеке 
на Земле” не очень много 
экшен-эпизодов, но те, что 
есть, получились очень 
эмоциональными — это ка- 
сается и поездки на машине 
через ночь, и рукопашной 
схватки с вампирами, и фи- 
нальной перестрелки. Нуж- 


На этот раз 
без Ван Дамма 


Давно ушли те времена, 
когда каждый фильм с учас- 
тием “Мускулов из’ Брюссе- 
ля’ Жана-Клода Ван. Дамма 
становился событием, а све- 
женькие видеокассеты пере- 
давались из рук в стражду- 
щие руки. В этой новости 
следует вспомнить далекий 
1994 год, в котором вышел 
коммерчески успешный ине- 
дурной в своем качестве 
фантастический боевик-”Па- 
труль времени” режиссера 
Питера Хайамса. На могучей 
волне увлечения ремейками 
и прочими модернизирован- 
ными вариациями киносту- 
дия Упмегза| объявила о 
планирующихся съемках но- 
вой версии боевика про не- 
легкие трудовые будни поли- 
цейских, охраняющих само 
время. 0б этом доложил не- 
давно авторитетный источ- 
ник Нойумоод Веропег. Ори- 
гинальная история увидела 
свет в виде комикса много-_ 
уважаемой нами компании. 
Бак Ногзе Соптс$, которая, в 
отличие от гигантов Магуе! и 
ОС Соттс$, не зацикливается 
на масках и цветных лоси- 
нах. “Патруль времени” рас- 
сказывает о специальном по- 
лицейском департаменте, со- 
зданном для отлова мошен- 
ников, улизнувших в про- 
шлое и проворачивающих 
там темные делишки, ставя_ 
тем самым под угрозу насто- 
ящее. Ведь “эффект бабоч- 
ки” никто еще не отменял. 
Ван Дамма, по предваритель- 
ным данным, не позвали. 


ную атмосферу помогает 
создавать и пронзительная, 
а иногда вкрадчивая музы- 
ка, которая играет чуть ли 
не на протяжении всего 
фильма. Вместе с тем, 
именно в “боевые” момен- 
ты кино кажется особенно 
наивным (так, многих зри- 
телей наверняка повеселит 
вампир, кричащий от боли 
только потому, что ему две- 
рью руку прищемили). 

В основном следуя сю- 
жету литературного перво- 
источника, создатели “По- 
следнего человека на Зем- 
ле” решились все-таки из- 
менить концовку. Возмож- 
но, фанаты книги сочтут ее 
неудачной, но на самом де- 
ле она позволяет взглянуть 
на весь смысл жизни Мор- 
гана под совсем другим уг- 
лом. “Человек может быть 
чудовищем в глазах мутан- 
тов” — об этом говорил еще 
Матесон. “Но разве это по- 
вод пасовать перед настоя- 


щими монстрами?” — та- 
кой вопрос задают нам со- 
здатели фильма. 

Аехб5 


2 


Е. 


6 ыА 


Е, 


Кровью и потом: 
Анаболики 


Название в оригинале: Рат & бат 


Жанр: криминальная комедия 
Режиссер: Майкл Бэй 


В ролях: Марк Уолберг, Дуэйн Джонсон, Энтони Маки, Тони Шэлуб, 


Эд Харрис 


Длительность: 2 ч 9 мин. (129 мин.) 


“Основано на реальных событиях” — это первое, что вы 
видите на экране. Основано на реальных событиях. Вы вспо- 
минаете эту фразу с иронией, когда действие принимает 
идиотический характер. Это все еще основано на реальных 
событиях. Вы видите эту фразу в тот момент, когда проис- 
ходящее уже откровенно напоминает чернунтную фарс- 
комедию. Основано на реальных событиях. Этой же фразой 


и завершается показ. 


Собственно, после тит- 
ров большинство зрителей 
выходило из кинотеатра с 
лицами, точь-в-точь копи- 
рующими макрос с Джеки 
Чаном, на котором он в 
крайнем недоумении воз- 
носит руки перед собой. 
“Что это, черт возьми, 
только что было?” — чита- 
ется на одном лице. “Что я 
только что смотрел два ча- 
са?” — читается на другом. 
И только ваш покорный 
слуга шел после просмотра 
с крайне задумчивым выра- 
жением лица, будучи никак 
не способным определить- 
ся, удался фильм или нет. 

Изначально картина 
позиционирует себя как ко- 
медия. Причем, комедия, 
снятая Майклом Бэем. Тем 
самым парнем, который 
был режиссером “Армагед- 
дона” и “Трансформеров”. 
Тем самым, над которым в 
свое время эпично посте- 
бался “Саус Парк”. Тем са- 


мым, большую часть твор- 
чества которого можно оха- 
рактеризовать как “Бдыж! 
Бэни Пафос. Трах-бабах! 
Пафос. Все взлетело на воз- 
дух. Титры”. Что же нам со- 


бираются показать здесь? 
Наступление на банановую 
кожуру в $\0-то? Не пове- 
рите, но да. Фирменные ра- 
курсы и манера съемки по- 
всеместно — стилистику 
можно было бы узнать из 
тысячи. И знаете, в таком 
подходе даже есть некото- 
рый шарм. Именно благо- 
даря ему крайне абсурдные 
сцены начинают выглядеть 
еще более абсурдными. 
Мозг постоянно пребывает 
в состоянии диссонанса. 
Вроде вы пришли смотреть 
комедию, а снято все в сти- 
ле блокбастера. Те, кому та- 
кая смесь покажется не- 
приемлемой, смело можете 
ставить минус в пункт “по- 
становка”. 


Здесь подобран ну очень 
уж удачный состав. Заметно 
подкачавшийся ради образа 
бодибилдера Марк Уолберг. 
Отлично выбранный на 
роль самого несмышленого 
и наивного члена тусовки 
Дуэйн Джонсон. Тони Ше- 
луб, всем запомнившийся 
как детектив Монк, в роли 
поганенького и хитрого бо- 
гатея. А также Эд Харрис, 
отлично вписавшийся в об- 
раз, пожалуй, единственно- 
го умного и положительного 
героя — частного сыщика. 
Благодаря отличной хариз- 
ме и недюжинному опыту 
каждого, действие на экране 
выглядит крайне реалистич- 
ным, отчего эффект недо- 
умения во время просмотра 
только усиливается. Занесем 
это в однозначный плюс. 

И теперь осталось ска- 
зать о самом важном в лю- 
бой комедии, а посему сов- 
сем неслучайно оставлен- 
ном напоследок, — непо- 
средственно происходящих 
событиях. Вы уже не раз 
спотыкались в тексте о сло- 
во “недоумение”, которым 
характеризуется 80% впе- 


Очень страшное кино 5 


Название в оригинале: $сагу 
Мо\ме 

Жанр: комедия 

Режиссер: Малкольм Д. Ли 

В ролях: Эшли Тисдейл, Саймон 
Рекс, Эрика Эш, Катрина Боуден, 
Терри Крюс 

Длительность: 86 минут 


Оправданные ожидания 
и ничего более. Франшиза 
“Очень страшное кино” ус- 
тарела еще лет 10 назад, 
сразу после выхода третьей 
части. Хотя, кто-то скажет, 
что и она тоже не заслужи- 
вает ни малейшего внима- 
ния. Это право зрителя, ко- 
торому в последнее время 
слишком часто подсовыва- 
ют просроченные продук- 
ты. И ничего нет удиви- 
тельного в том, что все жда- 
ли кино ни о чем — и полу- 
ЧИЛИ КИНО НИ © ЧеМ. 


Удивительно, как толь- 
ко снимая фильм в сентяб- 
ре-октябре 2012 года, со- 
здатели умудрились сделать 
пародию на и 
“Зловещих мертвецов”, ко- 
торые вышли полтора ме- 
сяца назад. Видимо, имели 
доступ к тому, что простым 
смертным не показывают. 
В общем и целом, “Мама” 
высмеяна неплохо. Но за 
вложенные в создание кар- 
тины деньги могли бы сде- 
лать и получше. Следую- 
щей основной пародией яв- 
ляются фильмы “Паранор- 
мальное явление” (вторая 
часть) и “Черный лебедь”. 
Про первое сказать ничего 


положительного не полу- 
чится, шутки вышли доста- 
точно плоскими даже для 
“Очень страшного кино”, 
тем более что “Паранор- 
мальное явление” в послед- 
нее время не пародировал 
только ленивый. С “Чер- 
ным лебедем” дело обстоит 
несколько оптимистичнее, 
но все равно достаточно по- 
шло. С другой стороны, 
после выхода “Муви 43” 
сложно говорить о пошлос- 
ти всовременном кино. До- 
бротно сделаны пародии на 
“Восстание планеты обезь- 
ян” и “Зловещих мертве- 
цов”. Обыгранные момен- 
ты достаточно смешны, 
практически не выходят за 
рамки приличия и даже в 
чем-то остроумны ($ю!). 
Остальные использован- 


ные лля стеба ленты внима- 
ния не заслуживают. 
Картина выглядит не 
фильмом, а поделкой. Хо- 
рошо, что хоть студенчес- 
кой, а не школьной. 20 
миллионов долларов отно- 
сительно Голливуда, мо- 
жет, и не так много, но если 
взять в абсолютной величи- 
не, то, черт возьми, куда 
ушли эти деньги? Кино не 
выглядит снятым на такую 
сумму. Неужели все ушло 
на гонорары приглашен- 
ным звездам? Тогда не луч- 
ше ли было отказаться от 
Чарли Шина и Линдси Ло- 
хан, заплатив нормально 
сценаристу, чтобы тот по- 
тратил чуть больше двух ча- 
сов на написание, соб- 
ственно, сценария? Амери- 
канские комедии и так на- 


ходятся в состоянии глубо- 
кого кризиса. Фактически, 
на одном уровне с фильма- 
ми ужасов. Иногда привно- 
сятся какие-то свежие 
идеи, но их растворяют как 
ложку меда в бочке с дегтем 
— поди распробуй, где там 
сласть, а гле горечь. Нам 
вталкивают в глотку третью 
часть “Мальчишника”, 
один-в-один скопирован- 
ный с нее “21 и больше” 
или “Очень страшное кино 
5”, четко осознавая, что, по 
сути, режиссеры перераба- 
тывают одни и те же идеи в 
сотый раз. А когда нужно 
освежить публику, делают 
это с помощью золотого ве- 
дра с номоями, выпуская 
“Муви 43”. Псевдоориги- 
нальность, похожая на то, 
как детсадовский мальчу- 
ган ругается матом среди 
воспитанных сверстников. 
Ну да, выделились, ничего 
не скажешь. 

“Очень страшное кино” 
безнадежно устарело. Та- 
кой юмор был бы сенсаци- 
ей в девяностых и актуаль- 
ным в нулевых, но уж точно 
не сейчас. Да и сшит-то 
этот самый юмор очень да- 
же спустя рукава. Фильм 
делался исключительно для 
поддержания франшизы и 
с расчетом на тех людей, 
которые купят билет в ки- 
но, чтобы окончательно 
убедиться в тотальном ко- 
медийном застое. Вряд ли 
даже сами создатели рас- 
считывали на нечто боль- 
шее, нежели спрогнозиро- 


чатления от картины. Не- 
обходимо прояснить, поче- 
му возникает именно эта 
эмоция. Видите ли, эффект 
складывается из несколь- 
ких факторов. Первый — 
зрителю заранее задана ус- 
тановка на то, что он при- 
шел смотреть комедию. Его 
не предупредили, что на эк- 
ране будет комедия-фарс. 
Второй заключается в том, 
как все снято. Выше уже 
было сказано, что фирмен- 
ные трюки Бэя и непри- 
вычно хорошая для коме- 
дий игра актеров заставля- 
ют крайне близко к сердцу 
принимать происходящее. 
Третий момент — осозна- 
ние того, что все происхо- 
дящее — реальная история. 
Это как будто экранизация 
одной из премий Дарвина 
или же рассказа Задорнова 
о тупых американцах. Ну и 
последний, четвертый фак- 
тор — криминал и доля дра- 
мы. Падение человека мож- 
но показать смешным, а 
можно трагичным. В дан- 
ном фильме нам показыва- 
ют, что называется, и смех 
и грех. Сначала забавно, а 


ванный экономистами до- 
ход. Впрочем, неискушен- 


ному юному зрителю 
фильм вполне себе может и 
понравиться. Если вы неча- 
сто смотрите комедии без 
намека на интеллектуаль- 
ный юмор, то “Очень 
страшное кино 5” не вызо- 
вет разочарования и скоро- 


потом люди умирают. По- 
множьте это на второй фак- 
тор и поймите, отчего воз- 
никают смешанные чувства 
при просмотре. Яркий при- 
мер подобного кино — 
фильм “Полный облом”. 
Если смотрели, сразу пой- 
мете, чего ожидать. 

И вотвы посмотрели ки- 
но и пытаетесь понять, что 
же это только что было. Пы- 
таетесь выяснить, как отно- 
ситься к такому фильму. 
Странные ощущения, не 
правдали? Обычно комедии 
создают ровно противопо- 
ложный эффект. Снято все 
здорово, сыграно ничуть не 
хуже, местами очень даже 
смешно, да и в целом сюжет 
захватывающий и интригу- 
ющий. Что тогда не так? А 
ничего. Просто смесь не- 
смешиваемого и не могла 
дать другого эффекта, вот в 
чем причина. Стоит ли смо- 
треть данное кино? Скорее 
да, чем нет. Удался ли 
фильм? Скорее да, чем нет. 
Удался ли фильм как коме- 
дия? Скорее нет, чем да. 


Яоаспег 


тает чуть больше часа вре- 
мени. Но будьте уверены, 
даже такой зритель вряд ли 
когда-нибудь вспомнит о 
фильме с той ностальгией, 
с которой пересматривают 
первые части “Полицей- 
ской академии”. 


Воаспег 


%3 


Почти 
как в реале 


Книга: Василий Маханенко, 
“Барлиона” 

Издание: Альфа-книга, твердая 
обложка, 312 стр., 2013 г. 


Время действия — неда- 
лекое будушее. Весь мир за- 
хватила новая виртуальная 
забава — “Барлиона”. Он- 
лайновая КР, в которой 
люди могут. быть орками и 
гномами, прокачиваться, 
путешествовать в виртуаль- 
ном мире, совершать подви- 
ги. Причем все почти как в 
реальной жизни — игроки 
укладываются в специаль- 
ные капсулы, в которых к 
телу подведены проводки с 
питательными веществами, 
а также другие провода, пе- 
редающие электрические 
импульсы, и выходят из них 
только тогда, когда сами хо- 
тят прекратить игру (а иног- 
да и не выходят месяцами). 
Для удобства в камерах от- 
ключены болевые ощуще- 
ния — сражения с монстра- 
ми происходят без мучений. 
Однако есть категория гей- 
меров, которые играют с ак- 
тивированной болью — это 
преступники, каторжники 
игрового мира, отбываю- 
щие в “Барлионе” наказа- 
ние. Именно как каторжник 
вступает в игру главный ге- 
рой этой книги — впрочем, 
никому не известно, како- 
вой будет дальше его судьба. 
Бывает, что и каторжники 
становятся королями. 

“Барлиона” — классиче- 
ский образчик современного 
русскоязычного фэнтези, 
которое заполонило в по- 
следнее время прилавки 
книжных магазинов. Легкий 
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язык, немного ироничный, 
смекалистый главный герой, 
от лица которого ведется по- 
вествование. Парень, из-за 
глупой онгибки угодивший в 
серьезный переплет. Одна 
интересная задумка — он- 
лайновая игра, в мире кото- 
рой разворачивается повест- 
вование. Впрочем, после 
фильма “Геймер” и эта идея 
не является особенно ориги- 
нальной. Немного развлека- 
ют только классические 
фишки онлайновых КРС, 
перенесенные в книгу — 
вроде специфического слен- 
га, полосок здоровья и сооб- 
щений, “выскакивающих” 
перед глазами главных геро- 
ев — но даже они очень быс- 
тро приедаются. В целом же 
— рядовое произведение, до- 
стойное только однократно- 
го прочтения, да и то, лишь 
теми, кто увлекается онлай- 
новыми играми. Возможно, 
они найдут здесь что-то ин- 
тересное. 

Р. $. Совершенно непо- 
нятно, почему роман вжан- 
ре “фэнтези” вдруг попал в 
серию “Фантастический 
боевик”, которая обычно 
ассоциируется с бластера- 
ми и звездолетами... 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Последний из племени 
людей-волков 


Книга: Кертис Джоблинг, “Вос- 
хождение Волка” 

Издание: Эксмо, 416 стр., 

2013 г. 


Интересный мир со 
средневековым сеттингом, 
путешествие по краю, пол- 
ному опасностей и при- 
ключений, таинственные 


враги и мрачные тайны из. 


прошлого, баталии и по- 
единки — вот вам рецепт 
создания добротного фэн- 
тези в “классическом сти- 
ле”. Кертис Джоблинг, ав- 
тор цикла “Верлорды”, да- 
же ничего особенно нового 
не придумывал — он про- 
сто взял средневековый ан- 
тураж, и наложил на него 
классическую историю о 
противостоянии добра и 
зла. А дабы оправдать опре- 
деление “фэнтези”, в книгу 
были включены оборотни 
разных мастей (в самом де- 
ле, вампиры уже всем из- 
рядно поднадоели)... 
Семиземелье — доволь- 
но мрачная территория, ко- 
торой правят оборотни- 
верлорды. Во главе этих зе- 
мель стоит король Лео- 
польд, умеющий оборачи- 
ваться львом, и с ПОМОшШЬю 
своей Львиной гвардии 
держащий в кулаке всех 
подданных. Верлорды (лю- 
ди знатного рода, оборот- 
ни-кабаны, лисы, даже бар- 
суки и крысы) служат коро- 
лю, кто с охотой, кто — с 
недовольством. И только 
один из них не является 
слугой Леопольда — юный 
Дрю, последний из племе- 
ни людей-волков. Парень, 
чьих родителей убили по 


Кергис Ажовливг 


приказу короля. Дрю — вне 
закона во всем Семиземе- 
лье. Тем не менее, даже у 
него находятся друзья... 
При чтении книги очень 
четко чувствуешь отголоски 
“Властелина колец”, “Чер- 
ного отряда” и других по- 
добных произведений — тут 
вам и долгое путешествие 
компании верных друзей, и 
пускай сравнительно не- 
болышие, но все равно 
эпичные схватки с участием 
десятков рыцарей и солдат. 
Читать интересно еще и по- 
тому, что автор очень по- 
трудился, создавая историю 
Семиземелья, рассказывая 
о его географии, обычаях и 
бестиарии. По всему видно, 
что перед нами — первый 
роман в новой, хорошо про- 
думанной серии “классиче- 
ского фэнтези”. А разнома- 
стные виды оборотней — 
это всего лишь приятная 
“изюминка”, украшающая 
легкое и неспешное повест- 
вование. 
Аех$ 


БЛИ 
Дежавю 


Наблюдая за тем, как оживает фо- 
рум “Виртуальных радостей”, мы.тут в 
редакции подумали: а. почему бы не 
вернуть одну х ую рубрику, такую 
популярную в свое время? Старые чи- 
татели газеты должны’ помнить 
“Блиц”. Для новичков поясним: в ней 
требуется ваше непосредственное уча- 
стие. Все, что нужно сделать — это зай- 
ти на форум угдатез.Бу и оставить в то- 
пике “Блиц” свой комментарий на за- 
данную тему. Самые интересные ком- 
ментарии будут опубликованы на стра- 
ницах “Виртуалки”. Подключайтесь! 

Первая тема для возрожденного 
“Блица” — место в реальности, очень на- 
поминающее одну игру. Бывает, идешь 
по городу (лесу, стройке) — и тут нака- 
тывает: точно был здесь! Только в игре. 
И аж просится в руку дробовик или то- 
пор, потому что наверняка вон за тем уг- 
лом засада монстров, с деревьев по 
скрипту сейчас спрыгнет отряд ниндзя, а 
в воздухе вот-вот покажется вертолет 
террористов. Мы предложили читателям 
поделиться ситуациями из жизни, когда 
им казалось, что они находятся в игре. 


$Моктоьиа: Мне, как человеку, не- 
давно познакомившемуся с настольным 
М/аатитег, иногда хочется кинуть 06... 

Что наша жизнь? Игра. И что ж тому 
виной, что я увлекся этою игрой? 

Когда на душе хорошо и радостно, 
можно позволить себе подурачиться, по- 
стрелять в невидимых террористов, побыть 
спецназовцем, заходя в подъезд и т.д. 

Как в ВтозПоск ТпЯп\е: “Зачем спра- 
шивать где когда правильный вопрос 
— когда?” 

А если честно, зная уже все секреты, 
иногда хочется нажать “Новая игра”... 


е1Не[: Иногда ездим в гости к нашим 
бабушке с дедушкой в деревню. Так вот, 
там есть один старый заброшенный дом. 
И мне он почему-то очень про 5ЦепЕ НЦ 
напоминает... наверное, атмосферой ка- 
кой-то жуткой и заброшенной... как-то 
поутру в выходной день шел мимо — ти- 
хо-тихо вокруг, легкий туман, редкие де- 
ревья, и этот старый дом впереди — тог- 
да вот точно почувствовал себя будто на 
“Тихом холме”. Жутковато, но и интерес- 
но. Хотя в $ЦепЕ НЦ я заброшенных част- 
ных зданий вообще не помню, но атмо- 
сфера, когда играл, была точно такая. 


Гагд: Часто, когда спускаюсь и еду в 
метро, вспоминается игра Мефо 2033. 

Когда-то участвовал в парадном шес- 
твии, был в национальном костюме, в го- 
лове сразу пронеслась мысль — НЁтап: 
Начало. 

Серия СТА — постоянные ассоциа- 
ции, живу же в городе. 


$НИИоп: У меня большинство таких 
впечатлений от Сталкера было. Вышел 
после ночной игры на улицу, услышал лай 
собак — рука автоматически потянупась 
за дробовиком, а сердце стало бешено ко- 
лотиться. Иногда, смотря на какую-ни- 
будь заброшенную ферму, так и представ- 
ляется, как вон в том сарайчике посели- 
лась псевдоплоть, охраняющая какой-ни- 
будь артефакт, а на накренившейся водо- 
напорной башне засел снайпер-мародер. 


Беп15РЯЕ Есть улица в Минске. Изви- 
ните меня, в ****** находится. Приехал я 
как-то туда (агентство предоставило вари- 
ант со съемом дома). Выхожу из автобу- 
са... вокруг ни души. Туман. Тишина, снег 
пошел небольшой. Иду я по направлению 
к указанному адресу... а там посередине 
дороги огромная ЯМА!!! (как будто про- 
пасть). Ну, вы поняли, какую игру этот 
район мне напомнил. Я сразу же уехал. Я 
бы не смог там долго жить. Бррр, жуть. 


Нуа каждый год, 1 января, улицы мое- 
го города напоминают мне фильмы типа 
“Обитель зла”. Или сразу все фильмы про 
всякую инфекцию, вирус (“28 дней спус- 
тя”). Мусор, мало людей... а если и встре- 
чаешь, то этот кто-то не идет, а шатается 
(ну прям как зараженный ^__^). 


ЯтеЦу: Таких моментов сейчас при- 
поминается два. 

Первый — это посещение Припяти 
после прохождения и перепрохождения 
“Сталкера”. Я очень повеселил нашу груп- 
пу своими восклицаниями о том, как в во- 
0-о-он той хибаре прятался кровосос, как 
тугменя застал выброс и пр. Вообще? бы- 
ло очень круто увидеть “знакомые” места. 
А это, прежде всего, большой респект раз- 


Второй момент был как раз на про- 
шлых выходных. Приехав впервые в Мос- 
кву, я практически первым делом прошел 
“путь Артема” из “Метро 2033”. Было 
очень своеобразно посетить те станции, о 
которых ранее читал в книгах и видел на 
экране монитора в одноименной игре. 


Тема для следующего “Блица” по- 
явится на форуме одновременно с вы- 
ходом этого номера газеты. Заходите на 
утдатез.Бу, оставляйте свои коммента- 
рии, предлагайте новые темы, дискути- 
руйте — мы будем вам рады! 


Роман Бетеня 
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Первое издание “Гарри Поттера” оценено 
в $230 тысяч 


Г «—ущии На английском аукционе 
5 сх О $опеБу$ недавно было продано 
м первое издание романа Джоан 

: Роулинг “Гарри Поттер и фи- 
лософский камень”, цена его 
составила 150 тысяч фунтов 
стерлингов, что эквивалентно 
примерно 230 тысячам долларов. По информации агентства 
Кешетс, данное издание — один из 500 первых экземпляров 
романа о знаменитом юном волшебнике. Оно содержит руко- 
писные пометки и комментарии автора на полях, рисунки Джо- 
ан Роулинг, а также ее комментарий на 43 страницы. Кто при- 
обрел книгу — неизвестно, анонимный покупатель участвовал 
в торгах через телефон. 

Помимо книги “Гарри Поттер и философский камень”, на 
аукционе было продано еще 50 первых изданий романов изве- 
стных английских писателей. Общая выручка данного меропри- 
ятия составила около $650 тысяч, эти деньги перейдут англий- 
скому ПЕН-клубу, который защищает права читателей и свобо- 
ду выражения мнения. 


Международная Букеровская 
премия вручена Лидии Дэвис 


Как отчитался официальный сайт Между- 
народной Букеровской премии, недавно “Бу- 
. кера” завоевала 65-летняя американская пи- 
сательница Лидия Дэвис. В основном Лидия 
Дэвис пишет небольшие рассказы, у нее в ак- 
тиве только один полноценный роман — 
“Конец истории”, эта книга увидела свет еще в 1994 году. Пре- 
мию писательнице присудило жури из пяти человек. В творчест- 
ве Дэвис в первую очередь были отмечены “краткость и точность 
слога”. В общей сложности шорт-лист Международной Букеров- 
ской премии включал десять писателей. 


Как Дэн Браун борется с творческим кризисом 


Многие писатели время от времени пе- 
реживаюттакую неприятную вещь, как твор- 
ческий кризис, и у разных творцов есть раз- 
ные методы борьбы с ним. К примеру, Дэн 
Браун предпочитает висеть вниз головой в 
спортзале своего частного дома, о чем он 
поведал в недавнем интервью изданию ТНе 
Зипдау Итез. Для этого упражнения у писа- 
теля даже имеются специальные ботинки. 
По его словам, такое решение отлично помогает, и чем больше 
Браун висит вниз головой, тем больше и плодотворнее он в 
итоге работает. Напомним, 14 мая в продажу выходит новый 
роман Дэна Брауна — “Инферно”, в котором профессор Ро- 
берт Лэнгдон будет разгадывать символы, скрытые в “Божест- 
венной комедии”. В России книга должна выйти летом 2013 го- 
да, издавать ее будет АСТ. 


Релизы 


Издательство “Эксмо” напечатало в серии “Жестокие игры” 
роман Лауры Уиткомб “Призрачная любовь”. Название книги 
отлично отражает ее содержание — роман рассказывает о 
жизни Элен, девушки-призрака, которая существует в мире жи- 
вых людей, невидимая для большинства из них. Однако Элен 
встречает некоего юношу, который может видеть ее...и, конеч- 
но же, это не обычный человек, его тело является лишь оболоч- 
кой для другого призрака. Уже известно, что “Призрачная лю- 
бовь” открывает собой новый цикл “Свет”, который, очевидно, 
должен составить конкуренцию знаменитым “Сумеркам”. Пра- 
ва на экранизацию данной вселенной приобрела студия 
ити Епе{аттепе которая также занималась и созданием 
фильмов по “Сумеркам” Стефани Майер. 

Издательства “Азбука” и “Азбука-Аттикус” пополнили линей- 
ку романов Огадоп Аде книгой “Маска призрака”. Новое фэн- 
тези в знаменитой вселенной повествует о событиях, которые 
происходили спустя год после третьего акта Огадоп Аде П. Глав- 
ные темы романа — магия и.далекий поход в мрачные земли, то 
есть, нашему вниманию предлагается своеобразная “роуд-бук”. 

Невероятно популярная и до сих пор линейка $.Т.А.1.К.Е.В. 
продолжает обрастать клонами — среди них и сериал под на- 
званием название В.У.М.К.Е.В., герои которого бродят по раз- 
ным секретным катакомбам, выполняя специальные задания 
российского правительства. В этой серии издательство АСТ вы- 
пустило недавно роман “Полигон Смерти” за авторством Льва 
Пучкова. Книга рассказывает о небольшом промышленном го- 
родке в сердце России, который стал настоящей ареной боевых 
действий. Мародеры, отряды террористов, испуганные горожа- 
не, сбивающиеся в стаи, чтобы выжить, и кровопролитные бои 
в самом центре небольшого города — все это предлагается 
вниманию читателей в романе “Полигон Смерти”. ь 
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Рыйр$ АсНоп ГИ — наушники для спортсменов 


Сегодня [Т-гаджеты сопровождают нас практически по- 
всюду: не только в работе, но и во время прогулок, занятий 
“спортивным” устрой- 
ствам относится новая линейка наушников РЫЙрз 
которую составляют модели $НО4200, 
$НОЗ200 и $НО1200. Все они не боятся влаги, и обла- 
дают набором различных по размеру силиконовых 
вкладышей — пользователи самостоятельно могуг по- 
добрать такие вкладыши, которые будут держаться на- 


спортом. Именно к последним, 


АспопЕН, 


иболее хорошо. 


По словам РЫШрз, новые наушники могут похвас- 
таться отличным, естественным звуком с глубокими 
басами. Все модели выполнены из прочных материа- 
лов, которые позволят устройствам работать долгое вре- 
мя. В комплект поставки, помимо собственно наушни- 
ков, также входит футляр для их транспортировки и спе- 
циальный зажим, обеспечивающий дополнительный ком- 


форт в работе с ними. 


Спортивные наушники из линейки РЫЙрз АсбопЕЁ уже 


поступили в продажу. 


М$! МИпа Тор АЕ1941 — моноблок 


для дома и офиса 


Семейство устройств компании М$1 пополни- 
лось моноблоком У! та Тор АЕ1941, который создан 
на основе процессора Ни! 847. В новинке сохране- 
ны основные “изюминки” серии АЕ1900 — корпус 
моноблока окрашен в белый цвет, устройство 
комплектуется прозрачной рамкой. Еще одна осо- 
бенность компьютера — он оснаща- 
ется чипом ОТУ (Ога Го\и УоНаве), 
процессором нового поколения от 
компании ше. 

Охлаждение у нового моноблока 
без вентиляторов, благодаря этому 
устройство работает практически 
бесшумно. Почти всю фронтальную 
сторону корпуса занимает 18.5-дюймовая ЖК-па- 
нель, разрешение которой насчитывает 366х768 
пикселей. Особенностями девайса также можно 
назвать функции Зтай лик Меа и Зтак упс. 
Первая позволяет с помощью облачных техноло- 
гий воспроизводить музыку и видео, демонстри- 
ровать фотографии на планшетах и ноутбуках, со- 


товых телефонах и телевизорах, обладающих под- 
держкой ОГ МА. Вторая же позволяет синхронизи- 
ровать данные пользователя с другими ПК и мо- 
бильными устройствами. 


Мобильник для съемки Ри! НО-видео под водой 


Зопу официально представила смартфон Хрепа 
В, предназначенный для съемки под водой Ри! 
НО-видео контента. У данной модели степень за- 
щиты выше ‚чему. мобильника Зопу Хрепа 7, кото- 
рый приехадх. на. полки магазинов в начале этого го- 
да. Работает урчройство-на ОС Апагоя 4.1 УеПу Веап, 


это единственный водостойкий смартфон, позволя- 
ющий еще и снимать под водой ЕиН НО-видео. 
Хрепа 7К обладает надежной защитой от пыли и 
влаги — если закрыты все порты и крышки, то теле- 
фон отлично защищен от действия струй воды под 
низким давлением со всех сторон. На глубине 1,5 


и, по м ее в ‚навтоящее а Ж 2 метра устройство может находиться на протяжении 


получаса без какого-либо вреда для Хрепа К. 
Экран у новинки 4.6-дюймовый, это НО 
ВеаШу Пубрау, обладающий разрешением в 
720р. В этом экране применяется техноло- 
гия Мое ВКАУТА Епэше 2, автоматически 
оптимизирующая изображения, делающая их 
еще более четкими и яркими. Работает устрой- 
ство на мошном четырехъядерном чипе 
Опасотт Зпарагагоп 54 Рго, тактовая частота 
которого составляет 1.5 Ггц. Также смартфон 
оснащен 2 Гб оперативной памяти и 8 Гб па- 
мяти встроенной. 
Для съемки фото- и видеоконтента в Хрепа 
7В предусмотрена 13 Мп камера, она обладает 
матрицей Ехтог К$ и позволяет вести съемку да- 
же при заблокированном экране. 
В продаже смартфон появится во втором квар- 
тале 2013 года, цена на него пока не называется. 


{ 


Смартфон с жидкостным охлаждением 


Совсем недавно МЕС представила первый 
смартфон, обладающий жилкостным охлаждением 
СРО. Новинка пополнила серию мобильников 
ОоСоМо. 

Устройство МЕС Ме аз Х 06Е укомплектовано 
процессором Оцпасоти Зпарагагоп 54 Рго 
АРО8064, в состав которого включены графитовый 
“радиатор” для рассеивания излишков тепла и теп- 
лоотводная трубка. МЕС Ме41аз Х 06Е — модель для 
девушек, и, очевидно, разработчики, оснащая ее 
жидкостным охлаждением, беспокоились о жен- 
ских пальцах. Ведь мало кому нравится работать с 
телефоном, обладающим “горячим” корпусом. 

Из других особенностей мобильника, помимо 
жидкостного охлаждения, можно отметить 4.7-дюй- 
мовый экран, обладающий НО-разрешением. МЕС 
Ме@1а$ Х 06Е также укомплектован 13.1 Мп камерой 
и оснащен ОС Апагола 4.2 ГеПу Веап. Релиз “водяно- 
го” мобильника намечен на июнь этого гола. 


| пир:/Лтоатез [°) < 


Ктест 2.0 — теперь для МАпдом$ РС 


Уже в следующем году система КтесЕ перестанет быть эксклюзивом 
только для консолей семейства ХБох — согласно блогу КиесЕФог 
МИпдом‹, в 2014 году в продажу поступит устройство Ктесе 2.0, ориен- 
тированное на работу с МИпдом РС. По словам производителя, в основу 
этого девайса будет положена та же технология, которая используется 
ив Юпесе для новенькой ХБох Опе. Вместе с тем, на РС устройство будет 
выполнять не только роль игрового контроллера, оно также сможет ра- 
ботать и с приложениями, предназначенными для бизнеса и решения 
других серьезных задач. 

Из особенностей грядущего устройства можно отметить специаль- 
ный шумопонижающий микрофон, цветную камеру и улучшенный сен- 
сор, а также доработанную систему трекинга скелета. Довершает пере- 
чень интересностей инфракрасный датчик. 


Ееггам СТЕ \Мпее!: отличный руль 
для виртуальных гонщиков 


Мировое семейство геймерских девайсов пополнилось рулем Гегтай 
СТЕ МНев! АФд-Оп СпаЦепде Еф оп. Это устройство с‘длиннющим на- 
званием отлично подойдет любителям гоночных игр. Основная особен- 
ность новинки — руль представляет собой точную копию “баранки” 
одноименного автомобиля. Кроме того, девайс может похвастаться спе- 
циальной системой Тигизбта!ег Ошск Ке!еазе, которая позволяет до- 
статочно быстро менять’рули из других комплектов. Так, Гетан Е1 мож- 
но заменить на Реттай 458 СпаЦепде или же на СТ. 

Диаметр нового руля составляет 28 см, благодаря чему с ним удоб- 
но управляться даже во время самых стремительных виртуальных го- 
нок. Кроме того, разработчики девайса помнили, что рули геймеров 
подвергаются серьезным нагрузкам во время использования — Гетай 
СТЕ МНее! обладает текстурированно-прорезиненным покрытием по 
всей своей поверхности, надежно защищающим это гоночное устрой- 
ство. 

По центру располагаются также перемычки из полированного ме- 
талла, обладающие толщиной в 2 мм. Стоит отметить, что вес устройства 
составляет 1.2 кг, благодаря этому обеспечиваются максимально реали- 
стичные ощущения инерции и обратной связи. 

На самом руле располагаются также два переключателя передач, 
шесть командных клавиш, многопозиционная кнопка и специальный 
переключатель Мапе по, на котором находится кнопка РизН. 

Руль етап СТЕ МПее! АЧ4-Оп СпаЦепде Е оп поступит в продажу 
в июне 2013 года. 


№Мтептдо МЛГО взломана 


Если есть приставка — значит, найдутся и те, кто сможет ее взломать. 
Недавно это в очередной раз подтвердила хакерская группировка Мепот, 
которая отчиталась о взломе защиты приставки Мтепао М! Ц. 

-По словам пиратов, они смогли расшифровать криптозащиту консо- 
ли, сделать копию диска и вообще получить все, что требуется ‘от уст- 
ройства. 

Кроме того, хакеры да- 
же смогли привести дока- 
зательства своим словам, 
выложив в интернет пи- 
ратскую версию игры 
Магуе! Ауепдегс: Ва Не Рог 
Еайй (весит этот файл 
23 Гб). 

Получается, что на дан- 
ный момент это первая пи- 
ратка для МН Ц. Впрочем, следом за ней наверняка появятся и другие. 

Интересно, что Миепао не смогла подтвердить или опровергнуть 
слова пиратов. Ее представители отметили лишь, что компания знает 
о заявлениях хакеров из \епот. 


ь 
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Электронная книга \МЕХЬЕЕВ.Нех ОМЕ 


Удобство пользования электронных 
книг привело к тому, что люди стали в 
самом деле больше читать. Ведьеще со- 
всем недавно увидеть в общественном 
транспорте человека с книжкой в руках 
было практически нереально. Отчасти 
это было обусловлено дефицитом и до- 
роговизной качественной литературы и 
засильем дешевого бульварного чтива. 
Теперь же, приобретя этот полезный 
гаджет, вы попадаете в мир книг прак- 
тически любых жанров и авторов. Их за 
небольшие деньги можно купить в Се- 
ти, или найти бесплатные версии. 

Как известно, букридеры делятся на 
два типа: с ЖК-экраном и на основе 
"электронных чернил". Первый тип 
очень хорош для чтения в темноте, так 
как имеет собственную подсветку. Еще 
такие книжки часто умеют проигрывать 
музыку и видео, правда, с достаточно 
средним качеством картинки. "Читал- 
ки" же второго типа нуждаются во 
внешнем освещении, не умеют проиг- 
рывать видео, но зато их "жизнь" всего 
от одного заряда аккумулятора поисти- 
не поражает. Так как "электронные чер- 
нила” почти не требуют электропита- 
ния, а заряд батареи расходуется в пер- 
вую очередь лишь на перелистывание 
страниц, заряжать такую книжку при- 
ходится крайне редко, из-за чего можно 
брать с собой куда угодно, не беспоко- 
ясь о наличии поблизости розетки. 

Сравнительно недавно российский 
производитель электронных книг и 
планшетных компьютеров (с одним из 
них вы уже познакомились в прошлом 
номере ВР) выпустила очень доступ- 
ную (всего 130 у.е.) и при этом доста- 
точно функциональную книжку с экра- 
ном на’ "электронных чернилах” 
УТЕХГЕК.Рех ОМЕ. Не имея в списке 
своих технических достоинств браузера 
или 3 -модуля, она, тем не менее, об- 
ладает рядом приятных особенностей, 
делающих именно это устройство очень 
привлекательным для приобретения. 

Несмотря на сравнительно невысо- 
кую стоимость, комплектация оказа- 
лась не хуже, чем у значительно более 
дорогих книжек. Вместе с ней в короб- 
ке находится жесткий чехол, зарядное 
устройство, ОЗВ-кабель, мануал, а так- 
же приятный бонус — скидочная кар- 
точка на приобретение книг в фирмен- 
ном интернет-магазине и получение 


Мультимедийная акустика $\уеп 
М$-З5081Е с модулем Вшеосй 


трех романов популярной книжной се- 
рии "Вселенная Метро 2033". 

Что касается внешнего вида, то 
УТЕХГЕК.НЕх ОМЕ кардинально отли- 
чается буквально от всех существую- 
щих сегодня электронных книг. Дело в 
том, что конструктивно ее шестидюй- 
мовый экран выполнен для удобства 
чтения не в портретном, а в альбомном 
положении. Он обладает разрешением 
1024 на 768 точек и имеет необычный 
формат — не 16:9, а скорее 4:3 (124х92 
мм). Кроме того применена новая тех- 
нология с использованием не стеклян- 
ной, а полимерной подложки. Это при- 
вело к тому, что экран стал гибким и 
практически "неубиваемым", чем се- 
годня пока не может похвастаться ни 
одна электронная книжка. Вдобавок 
такая конструкция позволила сущест- 
венно снизить вес устройства до 110 
граммов. К слову, "автором" экрана яв- 
ляется компания Г.С. 

Чтобы подчеркнуть гибкость экра- 
на и придать устройству более ориги- 
нальный внешний вид (других практи- 
ческих причин в этом точно нет), ди- 
сплей, вместе с верхней частью корпу- 
са, немного изогнут, причем в тонкой 
части его толщина составляет всего 4 
мм. Вся электронная начинка размеще- 
на в нижней части, которая толще при- 
мерно вдвое. 

Управляется книжка набором из 
шести кнопок: "Назад", "Вверх", "Вниз", 
"Влево", "Вправо" и "Ок". Причем они 
сделаны как часть всего корпуса, то есть 
выдавлены изнутри лицевой панели, 
что исключает проникание пыли при 
частом использовании устройства на 
улице. На боковой грани расположена 
клавиша включения, а снизу — разъем 
писго0 ЗВ для зарядки аккумулятора и 
загрузки книжек с компьютера. 

В настройках, как и в количестве 
функций, \УЕХГЕК.Нех ОМЕ макси- 
мально проста. Смотреть видео, играть 
или гулять по Сети с ее помощью вы не 
сможете. Нет ни календаря, ни словарей. 
Зато есть файловый менеджер, позволя- 
ющий удобно отыскать нужную книжку 
или продолжить чтение уже начатой. 
Список текстовых форматов очень хо- 
рош: ТХТ, ВЕТ, РОЕ, РОС, СНМ, 
НТМ, НТМЕ, ЕРОВ, ЕВ2, ОЛУО. Под- 
держиваются архивы КАК и 7]Р. Можно 
смотреть и фотографии в УРЕС, ВМР, 


РМС и ПЕЕ. но на экранах такого типа 
выглядят они всегда неприятно. 

Встроенной памяти 8 Гб, это позво- 
ляет "залить" довольно большую элек- 
тронную библиотеку. Видимо, так ре- 
шили и производители — слота для 
карты памяти у ридера нет. 

Впечатление от чтения текста на эк- 
ране \ЕХГЕК.Еех ОМЕ сложилось до- 
вольно положительное. Экран нельзя 
назвать идеально белым. Он светло-бе- 
жевый, но на контрасте заднего фона и 
текста это почти не сказывается. В лю- 
бом случае, по своему качеству экран 
ничуть не хуже и даже лучше, чем у кон- 
курирующих букридеров втой же цено- 
вой нише. 

Если вы все-таки предпочитаете чи- 
тать книги не в альбомной, а в портрет- 
ной ориентации, страницу можно по- 
вернуть вручную, кратковременно на- 
жав на кнопку включения. 

Время работы от аккумулятора ем- 
костью 600 мАч, как и следовало ожи- 
дать очень большое. За неделю актив- 
ного использования книжка "села" чуть 
больше, чем наполовину. Для такой ем- 
кости аккумулятора это хороший ре- 
зультат. 


Итог: при невысокой стоимости букри- 
дер МЕХЕЕВ.Кех ОМЕ позволяет вам по- 
лучить все то, чего в первую очередь 
пользователь и требует от гаджета тако- 
го рода. Хороший экран, устойчивый к 
повреждениям на изгиб, удобное и 
практичное управление, большой набор 
поддерживаемых текстовых форматов, 
приятные бонусы в виде чехла и скидоч- 
ной карточки. 
Иван Ковалев 
Зйеп{Мап@ии.Бу 


В последнее время среди 
производителей мультиме- 
дийной акустики появился 
новый тренд: акустические 
системы со встроенными до- 
полнительными модулями. 
На прилавках магазинов уже 
около года красуются самые 
разные акустические систе- 
мы с интегрированным ме- 
диапроигрывателем, кото- 
рый позволяет расширить 
возможности акустики, пре- 
вратив ее в самостоятельный 
музыкальный центр. 

В модели М$-35081, от 
компании ЗУЕМ конструк- 
торы рещили применить ин- 
новацию: добавить модуль 
Вшеюот и микрофонный 
вход. Данный комплект спо- 
собен не только стать хоро- 
шим акустическим дополне- 
нием настольному компью- 
теру, но и отлично "подру- 
житься" с любым мобильным 
устройством, вроде смартфо- 
на, планшета, нетбука или 
даже стать чем-то вроде не- 
большой караоке-приставки. 

По своим. габаритам 
ЗУЕМ М$-350[В1. достаточно 
невелика, и потому никаких 
проблем с размещением ее 
на столе или на полу комна- 
ты не возникнет. В комплект 
входит два сателлита, сабву- 
фер, беспроводной пульт ди- 
станционного управления и 
набор бумажных мануалов. 

Оба сателлита выполне- 
ны в пластиковых корпусах и 
установлены на ножках-под- 
ставках. Сабвуфер традици- 
онно деревянный, с декора- 
тивными пластиковыми на- 
кладками на лицевой пане- 
ли. Сателлиты двухиветные: 
колонки и металлические за- 
щитные решетки на них — 


черные, а подставки сереб- 
ристые. Малые габариты по- 
зволили установить лишь по 
одному широкополосному 
динамику. Таким образом, 
система изначально "заточе- 
на" под музыку с большим 
преобладанием средних час- 
тот. Чтобы высокие частоты 
не "резались" при прослуши- 
вании, с помошью подставок 
звукоизлучатели динамиков 
наклонены перпендикуляр- 
но пользователю. Так что 
при установке колонок на 
столе это стоит учитывать. 
Несмотря на компактные 
габариты, конструктивно 
сабвуфер приспособлен для 
установки на полу. Большая 
труба фазоинвертора выведе- 
на на нижнюю панель, а от- 
крытый динамик "смотрит" в 
пол. Впрочем, внешний вид 
сабвуфера очень приятный, 
так что и на столе система бу- 
дет очень даже к месту. На 
лицевой панели сабвуфера 
размещен двухкнопочный 
регулятор громкости и ди- 
сплей, спрятанный под деко- 
ративным кольцом, обрам- 
ляющим отверстие фазоин- 
вертора. Все коммутацион- 
ные разъемы вынесены на 
заднюю панель, причем вы 
можете подключить к систе- 
ме не только вышеупомяну- 
тый микрофон, но и науш- 
ники. Кроме того на задней 
панели расположен общий 
выключатель питания. 
Теперь давайте перейдем 
к "экзотике", а точнее — к 
модулю ВшеюоШ. Для его 
активации необходимо либо 
одновременно зажать и удер- 
живать две клавиши регули- 
ровки громкости, либо про- 
сто нажать на соответствую- 


щую кнопку на пульте дис- 
танционного управления. 

После данной процедуры 
планшет !Рад 2 сразу же об- 
наружил новое устройство и 
предложил зарегистрировать 
его как беспроводную гарни- 
туру. Кстати, подобный ва- 
риант позволит превратить 
тандем "планшет — Зуеп 
М$-3508В1” в настоящий до- 
машний кинотеатр. Правда, 
в миниатюре. Нетбук или 
смартфон могут сыграть 
роль видеопроигрывателя, 
но все-таки именно с план- 
шетом система смотрится 
максимально эффектно. 

Кстати, об эффектах. Не- 
смотря на однополосные са- 
теллиты, М$-35081Т, показа- 
ла себя очень неплохо для 
своих габаритов. Даже плас- 
тиковые корпусы, которые в 
прошлых поколениях акус- 
тик изрядно портили частот- 
ную панораму, в данном 
комплекте оказались вполне 
уместными. 

В частности, на качестве 
баланса средних и высоких ча- 
стот также сыграла роль на- 
клонная подставка. Она, при 
правильном расположении 
пользователя по отношению к 
сателлитам, позволяет отлич- 
но услышать и средние, и вы- 


сокие частоты с хорошим, гар- 
моничным распределением. В 
свою очередь сабвуфер ока- 
зался просто потрясающим. 
Непонятно, как в такие не- 
большие габариты производи- 
тели смогли "уложить" на- 
столько плотный, мощный 
бас. Открытый низкочастот- 
ный динамик добавляет каче- 
ства низким частотам. Вот 
только уровень общей мощно- 
сти системы не очень велик — 
суммарно до 18 Ватг. Судя по 
всему, конструкторы специ- 
ально занизили уровень мак- 
симальной громкости, чтобы 
избежать искажений при вос- 
произведении звука пластико- 
выми сателлитами. Впрочем, 
системы все равно с лихвой 
хватит, чтобы озвучить рабо- 
чее место у компьютера или 
даже небольшую комнату. 


Итог: акустическая система 
$МЕМ М$-З5ОВЕ обладает не 
очень большой мощностью, 
но отлично воспроизводит 
звуковое сопровождение в иг- 
рах и аудиотреки в фильмах. 
Последнее особенно актуаль- 
но: подключив к ней планшет 
через Вшефоо, комплект 
превращается в домашний 
мини-кинотеатр. 
Иван Ковалев 
ЭЗйеп Мап@и\.Бу 


Смартфон Ниаме! 
Азсепд М! 


В последнее время по- 
пулярность операционной 
системы Мипадомз РКопе 8 
начинает всерьез набирать 
обороты, довольно основа- ' 
тельно пододвигая на рынке 
уже, казалось бы, полностью 
его захватившие 105 и Апёго1а. 
Пока что смартфонов на осно- 
ве этой ОС не очень много, да 
что там — очень мало. Их произ- 
водством до недавних пор зани- 
мались разве что МоКа и, в не- 
большой степени, НТС. Однако не 
было никаких сомнений, что рано 
или поздно перспективы новой 
"плиточной" системы отметит еще 
какой-нибудь производитель, и ре- 
шит сделать свой собственный смарт- ` 
фон в попытке откусить свою часть пирога перспективного на- 
правления. Им стала компания Ниаме!Т со своим смартфоном 
Азсепа М1. 

Как и все смартфоны на основе Мйпфом$ Рпопе 8, М1 выпус- 
кается в различных цветовых решениях: синий, красный, желтый, 
строгие черный и белый. Корпус смартфона пластиковый с 508- 
4юисН-покрытием. Последнее положительным образом сказыва- 
ется на удобстве удержания смартфона в руке. Даже из влажной 
ладони он не выскальзывает, и отпечатков пальцев на нем не ос- 
тается. 

В дизайне корпуса производитель постарался сохранить дух 
самой операционной системы. В МИпдомз Рпопе 8 все углы ико- 
нок прямые, смартфон тоже идеально прямоугольный. Вместе все 
смотрится логично и гармонично. На задней панели разместилась 
камера, светодиодная вспышка, второй динамик и еще один мик- 
рофон, несущий функцию шумоподавителя. 

Управление и коммуникационные гнезда конструкторы раз- 
делили по разным граням корпуса. Гарнитуру традиционно под- 
ключают сверху, там же находится кнопка включения. На правой 
стороне нашелся приятный сюрприз — отдельная кнопка вклю- 
чения камеры, а слева — регулятор громкости. Наконец, снизу 
разместился разъем писго-ЦИ$В и разговорный микрофон. 

Экран смартфона не слишком велик, однако особых не- 
удобств от этого не испытываешь. Все дело в том, что сам интер- 
фейс операционной системы продуман так, чтобы обеспечить 
пользователю комфорт в работе. Иконки большие, манипулиро- 
вать ими можно даже одной рукой. $1М-карта и аккумулятор 
спрятаны под задней крышкой, причем батарея занимает очень 
много места, что объясняется его приличной емкостью в 1950 
мАч. 

На первый взгляд начинка Ниаме! Азсепа \/1, по сравнению с 
другими смартфонами на аналогичной ОС, довольно скромная: 
двухъядерный 1.2 ГГц процессор бцасотт М$М8230 и всего 512 
МВ оперативной памяти. Впрочем, всего этого с лихвой хватает 
для вполне стабильной работы. Лагов и подтормаживаний за все 
время тестирования отмечено не было, ведь ОС не требовательна 
к ресурсам. И там, где Апаго14 тормозит, МР 8 работает вполне 
стабильно. 

Камера по сегодняшним меркам довольно скромная — 5 ме- 
гапикселей. Она позволяет снимать видео НО-качества, причем, в 
отличие от большинства бюджетных смартфонов на Апдго1@, кар- 
тинка получается на удивление плавной и контрастной. Традици- 
онно снимки лучше всего получаются при хорошем дневном ос- 
вещении. Сумерки или помещение сразу добавляют в кадр шумы. 
На близких расстояниях положение немного исправляет вспыш- 
ка. Фронтальная камера имеет разрешение 0.3 мегапикселя, это- 
го более чем достаточно для видеочатов. По умолчанию настрой- 
ки выставлены на широкий формат, потому получаемые изобра- 
жения имеют разрешение 2560*1536. Для исправления ситуации 
нужно вручную поменять соотношение сторон на 4:3. Тогда раз- 
решение порадует: 2592*1944, то есть все 5 Мп. 

Несмотря на небольшую диагональ в 4 
дюйма и сравнительно скромное разреше- 
ние 480*800 пикселей, дисплей Ниаме! 
М/1 оказался очень неплох. Сказываются 
Преимущества матрицы 1Р$. При этом он 
о Покрыт поляризационным стеклом — 


т › очень хорошо смотрится даже на яр- 
о Комсолнце. Вдобавок экран обладает 
вуз + УМА _ неплохой цветопередачей, контраст- 

#’ №» _ | ностью и отличными углами обзора. 

А \- Внешний динамик у смартфона 


вы, ‘ › (достаточно громкий. Его отлично 

Де _ слышно даже в метро. Разговор- 

ми»! „НЫЙ же четкий и разборчивый. 

ии ® _ Не очень порадовал звук в на- 

®  ушниках. Встроенный усили- 

тель оказался слабоват, так что 

или придется подбирать науш- 

ники с малым сопротивлением, или просто 

пользоваться гарнитурой с усилителем. Емкость аккуму- 

лятора позволяет смартфону проработать не менее двух дней в 

обычном режиме (серфинг по Сети, $Куре, почта, звонки). Видео- 

фильмов в НО-качестве можно просмотреть примерно четыре. 
Это неплохой результат. 

Что касается программной начинки, то в случае с М1 она ока- 
залась очень скудной. ОС почти "голая". Есть только собственные 
приложения, вроде почтовой программы, офисного пакета, брау- 
зера и медиапроигрывателя. Зато управляться с ОС МИп4ом5 
РКопе 8 очень просто. Интерфейс интеллектуальный, намного 
проще, чем тот же Ап@го?4. 

Производительность Азсеп4 М1 удивила. В сравнении даже с 
№ Ка [итта 820 он оказался на высоте, отстав всего на 1000 еди- 
ниц — 9809. 


Итог: Ниаме1 Азсеп@ \/1, бесспорно, хороший смартфон. Он 
не обладает сверхвыдающимися характеристиками. Даже 
встроенной памяти у него впритык — 4 Гб. Однако все, что 
он имеет — хороший дизайн, неплохой дисплей, достаточ- 
но производительный процессор, емкий аккумулятор и со- 
временная ОС, — с лихвой стоит тех 250 у.е., что за него 
просят. 

Иван Ковалев ЗйепМап@ии.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


нирултдатевь М 


Мультимедийный 
монитор АОС 12757Р1 


Телевизоры и мониторы, в которых 
почти всю лицевую панель занимает 
исключительно экран, в последнее 
время завоевывают немалую популяр- 
ность среди пользователей. 

Не осталась в стороне и компания 
АОС со своей моделью монитора под 
названием 12757Р8. У него есть более 
дорогой "родной брат", только с при- 
ставкой Ет в названии и поддержкой 
нового стандарта МНГ, который совме- 
стил в себе функциональность НОМ! и 
Мего0$В, что позволяет передавать 
видео высокого разрешения, одновре- 
менно заряжая подключенное мобиль- 
ное устройство. Если для вас наличие 
данного интерфейса не принципиаль- 
но, можно сэкономить примерно 60 у.е. 
и приобрести именно АОС 12757 ЕЙ. 

Более того, в случае с данной моде- 
лью вы дополнительно экономите, ес- 
ли учесть, что аналоги от конкурентов 
стоят ощутимо дороже. 

Что интересно, в АОС 12757ЕВ про- 
изводители используют панель нового 
типа АН-Р$ производства компании 
Г.С Оврау. Матрица обозреваемого 
монитора псевдовосьмибитная (6-бит 
+ ЕКС), оснащена светодиодной \/- 
ТЕО подсветкой, имеет диагональ 27 
дюймов, время отклика 5 мс и рабочее 
разрешение 1920х1080 пикселей. 

Монитор поставляется в компании 
с внентним блоком питания, силовым и 
аудиокабелем, проводами О-$и6 и 
НОМЕ, мягкой микрофибровой сал- 
феткой и компакт-диском с руковод- 
ством пользователя и ПО. 

Корпус монитора поразительно 
тонкий. Отчасти это объясняется при- 
менением современной \/-ГЕО-под- 
светки, а отчасти — вынесением блока 
питания наружу. 

Еще одним интересным приемом 
дизайнеров можно назвать два способа 
установки монитора на столе: с под- 
ставкой или без нее. Вся экранная па- 
нель просто вынимается из штатива 
и устанавливается на столе, удержива- 
ясь в вертикальном положении на ме- 
таллической скобе. А вот на стену мо- 
нитор прикрутить не получится, кон- 
струкция не позволяет. Для устранения 
скольжения нижняя панель экрана 
и скоба, как и штатив, снабжены рези- 


Ультрабук АЗИ$ \ЛуоВоок $400С 


С появлением операционной систе- 
мы УИпдо\е 8, которую Мегозой изна- 
чально разрабатывала для возможности 
работы с сенсорными экранами, мно- 
гие пользователи стали всерьез задумы- 
ваться о приобретении планшетных 
компьютеров, поддерживающих имен- 
но эту ОС. Такой интерес легко объяс- 
ним: прямая совместимость со всеми 
популярными офисными приложения- 
ми, играми, а также бухгалтерскими 
программами, работающими исключи- 
тельно в \Мтдомз, плюс удобство сен- 
сорного управления. Компания АЗИЗ, 
помимо уже имеющихся в ее ассорти- 
менте планшетов, решила создать пол- 
ноценный ультрабук, причем с сенсор- 
ным, как у планшета, экраном и отлиз- 
ным металлическим корпусом. 

При своей стоимости мене 1000 у.е. 
УмоВоок 5400СА легко может конку- 
рировать с любым современным ноут- 
буком, правда, при условии, что вы 
приобретете конфигурацию с процес- 
сором, скажем, не ниже Пи! Соге 15 
или даже Соге 17. Захотите сэкономить 
— можно остановиться даже на 
Сеегоп, хотя, признаться, особого 
смысла в такой покупке почти нет. 

В данном случае модель содержит в 
себе достаточно производительный 
ие! Соге 15 33170, интегрированную 
графическую систему НО СгарШс$ 
4000 и целых 4 Гб памяти ООВЗ-1333. 
Всего этого вполне хватает не только 
для повседневных бытовых задач, но и 
для проигрывания мультимедийного 
контента, а также для не очень "тяже- 
лых" игр. Само собой, присутствуют и 
все необходимые модули для коммуни- 
кации: сеть на 1 гигабит, современный 
шустрый УМ (п) и самый актуальный 
Вшеюо!1 4.0. 

В плане внешнего вида УмоВооК 
$400СА не вызывает вообще никаких 
нареканий. Дизайнеры компании 
АО уже давно доказали свою скрупу- 
лезность при создании экстерьеров, и 
данный случай не стал исключением. В 
конструкции почти везде применен 
алюминий. Даже клавиатурная панель 
сделана из него. Однако днище все-та- 


новыми накладками. Подставка 
не поворачивается, а только по- 
зволяет наклонять экран в преде- 
лах от -5 до +15 градусов. Я 

Из интерфейсных разъемов 
АОС 12757 ЕВ имеет аналоговый О- 
Зиб и два порта НОМТ. 

Внешне монитор смотрится 
очень приятно. В оформлении ди- 
зайнеры использовали черный 
глянцевый пластик, а также наклад- 
ку, окрашенную под "шлифованный 
алюминий". Изначально даже создается 
впечатление, что это именно алюми- 
ний, но легкое постукивание ногтем 
прояснило картину. 

Помимо интерфейсных разъемов 
для подачи видеосигнала, на задней па- 
нели имеется гнездо Апдю-Оц{ для 
подключения наушников или аудиоси- 
стемы и Аидюо-Ш для работы встроен- 
ных динамиков. Тут же обосновался 
разъем блока питания. 

Для управления настройками ис- 
пользуются четыре сенсорные клавиши, 
размещенные рядом с отдельной кноп- 
кой включения исине-оранжевым свето- 
диолом. Кнопки помечены пиктограм- 
мами, и разобраться в них несложно. 
Сенсор клавиш оказался очень чувстви- 
тельным. Причем настолько, что иногда 
получается проскочить сразу два или три 
действия всего, казалось бы, одним каса- 
нием. Так что придется привыкать. 

Если не гулять по меню, кнопки ре- 
тулируют громкость, выбирают источ- 
ник видеосигнала или переключают 
предустановленные режимы изображе- 
ния. Динамики не очень громкие. На 
слух — примерно по два ватта на канал. 
Производители почему-то не указали их 
паспортную мощность на упаковке. 

Меню управления оказалось на ред- 
кость привлекательным. Оно анимиро- 
ванное, разноцветное, полупрозрачное 
и интуитивно понятное. Среди при- 
вычных настроек, вроде регулировки 
яркости и контрастности, стоит выде- 
лить нестандартные для недорогих мо- 
ниторов регулировки режимов цвето- 
вой температуры, изменение ВСВ ка- 
налов и пресеты ОСВ Моб, где можно 
уменынить или увеличить насыщен- 
ность цветов. Вот только откалибровать 
цвета с их помощью на профессиональ- 


ки пластиковое, что по- 
зволяет снизить вес, но 
сказывается на практич- 
ности. Пластик со време- 
нем наверняка потрется. К 
тому же алюминий лучше 
отводил бы тепло. 

Клавиатура у модели 
вполне традиционная, остров- 
ного тина с небольшим ходом 
клавиш, как у всех современных 
нетбуков. 

Тачпад порадовал своей кон- 
струкцией. Он представляет собой 
единое целое с клавиатурной панелью, 
и потому очень устойчив к загрязнени- 
ям. К тому же тачпад довольно велик, 
что только увеличивает удобство при ис- 
пользовании. Хотя, если вспомнить о 
главной "фишке” МуоВоок $400СА, не- 
обходимость в тачпаде сразу ставится 
под сомнение. Экран-то сенсорный! 

Матрица дисплея АД ОрНопю$ 
В140Х\/03 имеет разрешение 1366х768 
точек и диагональ 14". Для прочности 
при использовании: экрана, как сен- 
сорной панели, сверху она защищена 
стеклом, правда, глянцевым, что не 
очень хорошо при работе на ярком 
солнце. Зато сенсорная панель поддер- 
живает полноценный мультитач, как в 
самых современных планшетах. Учи- 
тывая, что все эти функции реализова- 
ны в УМидо\ 8, подобное умение ульт- 
рабука весьма радует. Порадовало и 
звучание встроенных динамиков. За- 
пас по громкости очень хорош, смот- 
реть фильмы в дороге можно даже в 
шумном вагоне поезда, не подключая 
никакой дополнительной акустики. 

Как в любом ультрабуке, набор ин- 
терфейсных разъемов МмоВоок $400СА 
оказался довольно лаконичным. Есть 
только один скоростной порт ОЗВ 3.0, 
зато целых два видеовыхода: аналого- 
вый О-5и6 и цифровой НОМИ. Со вто- 
рым все понятно, но наличие первого 
немного удивило. Его сейчас не ставят 
ни водин современный нетбук. На про- 
тивоположном торце можно найти еще 
два порта УЗВ 2.0, разъем для гарниту- 
ры и картридер $0. 


ном уровне все равно не получится. За- 
то можно посмотреть точные значения 
ВОВ для каждого "прошитого" пресета 
цветовой температуры. 

В разделе Ехта можно изменить ос- 
новной видеовход, установить время 
автоматического выключения, отклю- 
чить интерфейс передачи данных 
ОДС/СЕЬ, а также традиционно сме- 
нить положение картинки и режим со- 
отношения сторон. 

Что касается качества изображения, 
то его можно охарактеризовать как 
пользовательское. Тонких настроек 
профессионального уровня монитор не 
поддерживает, но стандартные вполне 
комфортно позволяют работать с АОС 
12757 ЕВ для решения любых офисных и 
домашних задач. Игры, кинофильмы, 
простой текстовый редактор — все смо- 
трится на экране АОС 12757Е1В сочно и 
ярко. При просмотре фотографий воз- 
никли некоторые претензии к избыточ- 
ному отображению желто-оранжевых 
оттенков, но это уже мнение искушен- 
ного пользователя. Да и при желании 
никто не мешает использовать програм- 
мные пакеты с поддержкой системы уп- 
равления цветом (СМ$), вроде Адофе, 
ОСоойе Рказа, Хпуем и так далее. 


Итог: потрясающий внешне, достаточно 
дружелюбный в управлении и необыч- 
ный в способе настольного расположе- 
ния монитор. Отсутствие поддержки 
МНЕ-интерфейса снизило его стоимость 
до 360 у.е., что для монитора с совре- 
менной матрицей и диагональю 27 дюй- 
мов довольно умеренно. 


Иван Ковалев ЗИЙеп{Мап@ии.Бу 
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—” данный экземпляр 
показал себя довольно неплохо. Как и 
предполагалось, с играми УоВоок 
5400СА справляется, но не с самыми 
крутыми 3ЗР-шутерами, а скорее с про- 
двинугыми казуалками. Интегральная 
оценка У/тдо\з — 4.7, а бенчмарк 
РСМагК 7 показал 2889 очков. 

Время автономной работы оказалось 
средним, но если вспомнить, что уста- 
новленная начинка весьма прожорлива, 
полученное время можно признать как 
хорошее. Так, простое бытовое исполь- 
зование с интернет-серфингом через \- 
Ви средним значением яркости дисплея 
продлилось в среднем почти шесть ча- 
сов. Это неплохой результат даже для ма- 
ломощного нетбука, а тут все-таки ше! 
Соге 15. Если же смотреть кино, то дан- 
ное время сокращается примерно вдвое. 


Итог: на фоне любого ‘современного 
ультрабука АЗИ$ У\уоВоок $400СА слож- 
но выделить особенностями дизайна, 
начинки, производительности, продол- 
жительности работы и даже цены. Глав- 
ным его достоинством, несомненно, яв- 
ляется сенсорный экран, незаменимый, 
если вы хотите использовать возможно- 
сти УНлдом 8 на все 100 процентов. За 
900 у.е. очень даже неплохо. 


Иван Ковалев ЗИйеп!Мап@ни.Бу 


Клавиатура-обложка 
Годнесй ОЙгайт 
Кеуроага Соуег для ГРай 


С первых дней после приобретения планшетного компьютера, 
будь то 1Рай или любой планшет на Апдго14, многие пользователи 
сталкиваются с одной проблемой: как приспособиться к набору 
текстов на виртуальной клавиатуре. Даже пользователи 1Ра@ все 
равно поначалу испытывают дискомфорт, а ведь виртуальная кла- 
виатура "яблочного" планшета давно считается одной из лучших. 
Набрать короткое сообщение в 5Куре или 1С0-клиенте еще можно, 
но если приобретать устройство как замену мобильному компью- 
теру, без стандартной клавиатуры с полноразмерными кнопками 
не обойтись. 

Отличным решением данной проблемы стали мобильные кла- 
виатуры, которые тем или иным образом присоединяются к план- 
шету, превращаясь в своеобразную подставку. Для решений на ба- 
зе АпдгоТ4, из-за их различного дизайна, до сих пор нет универ- 
сальных клавиатур. А вот для самого популярного планшета от 
Арр(е таких устройств существует уже довольно много. Причем как 
недорогих китайских поделок, так и фирменных изделий от изве- 
стных брендов. Недавно к ним присоединилась компания Год\есй, 
давно славящаяся устройствами ввода самого разного типа. 

Новый гаджет под названием ГодиесН ИШгаит КеуБоага 
Соуег. Как уже можно понять из названия, представляет собой 
симбиоз обложки, закрывающей экран планшета в походном ре- 
жиме, и клавиатуры в режиме рабочем. 

Комплектация устройства приятно удивила: сама клавиатура, 
исго-И$В кабель для подзарядки и бонус в виде салфетки из ми- 
крофибры. Последняя на самом деле оказалась крайне полезна. 
Все дело в том, что дизайнеры решили приукрасить устройство, 
применив глянцевый пластик. Отпечатки пальцев на нем будут по- 
являться постоянно, так что без хорошей салфетки не обойтись. 

Хорошие идеи так и просятся, чтобы их позаимствовали. Не 
оказалась исключением и данная клавиатура. К планшету она 
крепится точно таким же магнитным шарниром, как и знаменитый 
1Рад так Сомег, закрывая экран от 
повреждений. 

Чтобы привести клавиатуру 
в рабочее положение, необхо- 
димо отсоединить ее от дер- 
жателя и вставить планшет в 
специальный паз, располо- 
женный за клавиатурным 
блоком. Для надежной 
фиксации устройства в 
пазу, внутри ; 
подставки ча 


конструк- - 
торы предус- я 
мотрели мощный ма- 


гнит. В китайских аналогах 
ничего подобного не наблюдается. 

Устанавливать {Ра можно как в портретном, так и в альбом- 
ном положении. Клавиатуру удобно использовать для самых раз- 
ных офисных приложений и клиентов социальных сетях. Кроме 
того, данная возможность позволяет ЦйтаЕт КеуБоагА Соуег на 
порядок превзойти в плане удобства клавиатуру от МстозоЁ 
5иНасе, которой производитель так гордится. . 

Если не считать всех основных клавиш, набор вспомогатель- 
ных органов управления небогат: рычажок включения питания, 
кнопка для активации режима поиска Вшегоо!-устройств и порт 
пусго-0$8В для подзарядки. Все это расположилось в верхней ча- 
сти правой грани устройства. Для индикации работы предусмот- 
рен сине-зеленый светодиод в верхнем правом углу лицевой па- 
нели. С планшетом клавиатура "спевается" буквально мгновенно. 
Включаем, нажимаем кнопку на клавиатуре и запускаем програм- 
му поиска Вшеюо! в меню настроек 1Рад. Один тап — и можно 
пользоваться. Потом клавиатуру уже и "искать" не надо, сама по- 
является после включения. 

Нижняя панель ИМта п КеуБоат Соуег выполнена из алюми- 
ния, что очень разумно, ведь она дополнительно становится защи- 
той планшета в походном положении. 

Если не считать внешний кожух (днище), все остальное вы- 
полнено из пластика. Кнопки матовые и шершавые на ощупь, ос- 
тальное — глянец. И очень маркий, так что комплектную салфет- 
Ку далеко прятать не стоит. 

Что касается функциональности, то здесь претензий к 
Ога т Кеубоаг Соуег почти нет. Более того, если вы являетесь 
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‚ счастливым владельцем ноутбука от АррЕе, то особой разницы в 


работе с ним и с клавиатурой Ца тл Кеубоага Соуег вы не заме- 
тите. Раскладка такая же: с высокой кнопкой "Епёег" и тильдой (--) 
в левом нижнем углу. Буквенные кнопки, правда, чуть меныше по 
размеру, чем в МасВоок, но они довольно удобны, к ним легко и 
быстро привыкаешь. 

Для реализации дополнительных функций клавиатуры 1Рад 
конструкторы пошли по принципу ноутбуков — добавили кнопку 
п, в комбинации с которой можно вызвать или убрать экранную 
клавиатуру, отрегулировать громкость звука, перемотать треки 
медиапроигрывателя, запустить поиск, переключить раскладку, 
выделить, вырезать, скопировать или вставить кусок текста и так 
далее... 

Очень понравился достаточно глубокий ход клавиш. При на- 
боре текста большого объема это важно. Ход мягкий, но тактиль- 
но очень четкий. Каждое нажатие ощущается легким щелчком. 
Очень похоже на клавиатуру от МасВоок Ай. 

Из минусов можно назвать отсутствие индикации нажатия 
(Сар$ Ёоск. Не помешала бы и кнопка переключения языка вместо 
правого АК. 

Во всем остальном к Год\есН ЦЁгаНт Кеубоаг4 Сомег при- 
драться не получится. Отличный внешний вид, хороший набор 
клавиш, долгая жизнь от аккумулятора. Производители обещают 
до полугода, что проверить не удалось, но за неделю активного 
использования гаджет "умирать" и не думал. 


Итог: если вы приобрели {Рад не только для развлечений, но 
и для работы, чтобы быть везде мобильным и при этом уни- 
версальным (просто потыкать в экран в интернете или на- 
брать большой текст), клавиатура 1о9\есв ИИтаНит 
Кеуфоаг Соуег станет хорошим подспорьем. Да и цена в 90 
у.е. весьма разумная, ведь многие менее функциональные и 
качественные китайские аналоги стоят даже дороже. 


Иван Ковалев ЗНеп{Мап@ия.Бу 


“р Ир://игдатез.-бу/ 


дравствуйте, читатели! Настроение месяца самое отличное — игровой Год эднознач- 

но удался. Еще только закончилась весна, а уже полдесятка прекрасных игр. Впереди 

Мока( Копа на ПК, аеще СТА, 1-2 громких анонса от ВН2таг и премьеры на консо- 

лях следующего поколения, Казалось бы, чем этот год особенный по сравнению с про- 
шлым или позапрошлым? Спрашивая себя, прихожу к выводу, что уже наперед знаешь, где и 
как тебя могут обмануть, какие разработчики справятся с проектом, а какие “не потянут”. 


Но вот беда: с каждым годом все сложнее посоветовать другому такую игру, которая ему 
понравится, Чем больше смелых. идей накапливает история игр, тем труднее угодить-не толь- 
ко широкой аудитории, а даже одному конкретному человеку. Наверное, очень легко при се- 
годняшних технологиях и бюджетах сделать стопроцентно качественное продолжение абсо- 


лютно клюбой игре. Только вот с выбором этой 


ги 


‘любой игры” вечно проблема — не нащупать 


ее никак, неттаких средств. Получается, что студии, как врачи из анекдота, раньше думали, что 
лечат болезнь, которая есть у клиента, а теперь думают, что у клиента есть та болезнь, которую 


они лечат. 


В воздухе предчувствие хаоса. Если рынок будет становиться все более зыбким, не разва- 
лится ли сегодняшняя стройная индустрия на тысячи микростудий, десятки` платформ? Или 
найдется способ более гибко проектировать игры, чтобы можно было легким. движением ру- 
ки подстроить проект под нужны любого человека, перенести на любую платформу? 
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В!таю вас! 


Вырашыу я перапрайсш на днях Тпеу 
В(еед Р1хе[$, пагамау гадзнак 5-6, забалел 
дэжа пальцы 1 падумау, а ц1 не япрыдбаць са- 
бе геймпад як!. Пайшоу праглядаць пад- 
шыуку ВР за апошн/я пару гадоу, 1 зауважыу, 
што агляд на геймпад $\ЕМ Х-Рад пры- 
сутнчае 2 разы: у апошнм нумары 1 У нума- 
ры за травень мтнулага году, — гэта ф1ча та- 
кая? Магл1 6 хоць бы на бяздротавую верстю 
Аего дадзенага геймпада натсаць агляд, яго 
я, дарэчы, 1 замов1у. 


Гэта не флча, а няуваживасць Твана Ка- 
валева. 


Калт ужо дайшл рук! натсаць л1ст, то 
скажу пару словау 1 па 1ншых тэмах. Вы 
прас\лй чытачоу па магчымасц! афармляць 
падтску, бо гэта вам выгадна. Але ня ус!м гэ- 
та зручна (мне, напрыклад), бо часта пераяз- 
джаю з адной здымнай кватэры на 1ншую, 
там чынам ня кощщць нават варыянт з 
падтскай у белсаюздруку. Тым не меней, я 
зум ня супраць матэрыяльна падтрымаць 
рэдакцыю, было б добра, каб гэта можна бы- 
ло зрабщь яюм-небудзь пераводам (1з1ман1 
там, ды 1ншае), 1 чым болей спосабау, тым 
лепей, каб нават тая “лянмуцы” як я магл 
выбраць зручны спосаб. 


Такая магчымасць з’явщица. Спачатку 
гэта будуць \Мебтопеу, потым паспрабуем 
дадаць падтрымку СМС. Гэта будзе не про- 
ста фонд падтрымк, а нешта накшталт 
Кскзацег: кал! з01раецца нейкая сума гро- 
шай, на сайт адразу дадаецца новая функ- 
цыя Ц! щкавы кантэнт. 

Наконт падиск, мабыць, я не маю ра- 
цыю, але ня можа быць такога, каб 80% чы- 
тачоу не магл: аформщь падшску. Гэта1вы- 
мусла мяне некальк! разоу у НП падымаць 
тэму падшиск. Але разумела, калЕ вы 1 яшчэ 
хтосый з чытачоу не можаце падшсацца па 
аса@стых абставнах. 


Усяюмя в'дэаматэрыялы ухваляю, дауно 
пара было. 

Пра агляды кнжак: збольшага усякт 
трэшняк апошнйм часам аглядаеце, раз- 
умею, што навеллзацьй гульняу, ц! проста 
звязаныя з гульням? творы вельм? часта 
поуны трэш, але можна было б больш тсаць 
пра навуковую фантастыку ц! яшчэ што 
якаснае, ну альбо што там чытаюць вашыя 
аутары. Хоць, трэшачок таксама часам мож- 
на пачытаць) 


А хго &х ведае, што нашы аутары чыта- 
юць. Можа, гэта щкава 0,001% аудыторьй. 
Трэшак, фантастыка, фэнтэз! — гэта лта- 
ратура, якая непасрэдна адносщца да гуль- 
ня. Кал! з’явяцца гульн! па Томасу Манну, 


з’явяцца у “ВР” агляды яго кн!Г. 


Можна яшчэ пра усякае пазтыунае у га- 
зеце натсаць, яго шмат, але лянтва. Газэту 
чытаю з 2004-ага, калсь чытау расейскую 
Гграмантю, але зактнуу, нейкая нецкавая яна 
стала, яшчз усякя 1гравыя парталы таксама 
зауседы заюдваю, а вас не, мабыць нешта 
чапляе, хоць 1 гамаю апошнля гады досыць 
мала, бо шмат Шкавых кнжак трэба прачы- 
таць... 


Гамайце у павольныя гульн!. Напрык- 
лад, можна чытать кнпу 1 гулять у глабаль- 
ную стратэпю. Мне вельм: падабаецца. 


Стопудоу, хацеу яшчэ пра нешта натсаць, 
але зараз не Узгадаю, так што бывайце. 


Напипцыце наступным стом. Да суст- 
рэчы! 


ет” 


а 


И вновь привет, уважаемая редакция и 
читатели ВР! 


Приветствую в “Нашей почте”! 


Тема, о которой я хотел бы сегодня пмого- 
ворить — использование лицензионных игр 
м софта. 

Не знаю, является ли относительно низ- 
кий уровень доходов, менталитет или просто 
тяга к “халяве”, решающим фактором для 
людей, покупающих пиратский контент, но 
это явление настолько распространено в на- 
ших странах (хотя это не ограничивается 
лишь выходцами из СНГ), что оно стало непи- 
санной нормой. Когда люди слышат, что уме- 
ня установлена официальная ОС (купленная 
к слову “аж за 15 у.е.”), они недоуменно по- 
жимают плечами, а услышав, что я еще и иг- 
ры в $%еат покупаю, так вообще начинают 
крутить пальцем у виска. Но почему так? 
Ведь, скачивая любой платный контент нато- 
рентах и пиратских сайтах, человек соверша- 
ет преступное действие. Он в прямом смысле 
ворует. Тогда чем скачивание “взломанных” 
игр отличается воровством коробочной вер- 
сии в магазине? А ничем. Народ чувствует се- 
бя безнаказанным, и даже не думает о том, 
что делает. Конечно же, дядя милиционер не 
схватит тебя за руку, когда ты качаешь пи- 
ратский контент, но давайте посмотрим на 
это с другой стороны. Допустим, ты ждешь 
выхода игры, следишь за развитием разра- 
ботки, считаешь дни до выхода. И вот, долго- 
жданный день Х настал, “народные умель- 
цы” уже взломали защиту, и скачка пошла. И 
что мы имеем? Люди работали, делали игру 
ТВОЕЙ мечты, аты взял и украл плоды их тво- 
рения. Получается, разработчики существу- 
юттолько на средства Запада (я, конечно, ут- 
рирую, но все же)? 

Многие мне скажут, что отдавать деньги, 
не зная, что ты получишь в результате глупо. 
Как по мне, — то говорить так глупо. Есть де- 
мо, триалы, ознакомительные версии и т.д. 
Да и в том же супермаркете тебе никто моло- 
ка из пакета не нальет перед покупкой, чтобы 
ты смог оценить его качество. Найдутся люди, 
и среди моих знакомых такое бесчисленное 
множество, которые утверждают, мол “Я ска- 
чаю, посмотрю/поиграю, а если понравиться, 
— куплю лицензию”. И что? Кто-то хоть раз 
так делал? Вряд ли. А ведь покупая игру, мы 
тем самым благодарим разработчиков и даем 
возможность не проекту, получить в скором 
времени продолжение, и пр. 

Я и сам долгое время пользовался пи- 
ратскими программами, качал взломанные 
игры, но с недавних пор решил отказаться 
от этого. Конечно, я, как и многие другие ре- 
бята, не в состоянии выкладывать 40-60 
у.е. за каждую игру, в которую хочется поиг- 
рать. Тем не менее, на таких сервисах как 
З+еат, Опдтт и т.д. постоянно проходят все- 
возможные распродажи и скидки. Так, за 
какие-нибудь 3-5 долларов можно купить, 
вышедшие еще только год, или даже, пол- 
года назад хиты. Имеются интересные пред- 
ложения и касательно софта. И знаете что? 
Это круто! Круто иметь возможность играть 
в мультиплеере, пользоваться всевозмож- 
ными бонусами. Да что там, достижения в 
\%еат приносят фан и удовольствие, когда 
ты собрал их все. И я не жалею ни об одной 
покупке. 

Мне кажется, поощрять пиратство, — это 
прошлый век. Сейчас прогрессивное новое 
время, так что давайте мы с вами будем в нем 
полноценными гражданами, а изжившие се- 
бя анахронизмы, оставим в прошлом. 

На сим позвольте откланяться, а тех, кто 
подумал, что это письмо написанное агитато- 
ром какой либо девелоперской компании, 
желающего спасти свой проект от провала в 
продажах, спешу уверить, что это не так =) 


Мне кажется, что сервисами Зеат и 
Опр просто мало кто пользуется. А с точ- 
ки зрения потребителя, если я не знаю про 
товар или магазин, то виноват не я, а владе- 
лец магазина. Относительно игр мы все 
именно потребители, причем индустрия 
немало сделала, чтобы ограничить наше 
взаимодействие с компьютерными играми 
именно потреблением. И не думайте, что 
Уа№е или Мсгозой сколько-нибудь по это- 
му поводу страдают. Когда им будет интере- 
сен рынок Беларуси, тут появятся билбор- 
ды и баннеры с рекламой их цифровых ма- 
газинов. Все быстро установят себе Меат и 
Опр, будут играть в демки по выходным и 
покупать игры на распродажах. 

Конечно, к этому времени надо еще ра- 
зобраться с электронной валютой. Кошелек 
У\У’ебтопеу, допустим, можно пополнить 
через Технобанк, но это уже немалая голо- 
вная боль. А РауРа] вообще никак не ку- 
пишь в Беларуси. Тогда вдруг оказывается, 
что электронные деньги белорусы начина- 
ют зарабатывать прямо в интернете. И чем 
чаще они пользуются магазинами, тем бо- 
лее ликвидны ЭД, тем болыне работающих 
через интернет и получающих зарплату в 
электронных деньгах. Налоговая служба 
нашего государства эти доходы не отслежи- 
вает. Налоги, соответственно, никто не 
платит. И страдает тогда уже не американ- 
ский издатель, а наше собственное государ- 
ство. Так ли уж хорошо в этом случае попу- 
ляризировать цифровые магазины? 

Теперь насчет мультиплеера. Вещь дей- 
ствительно интересная, но для игр годич- 
ной давности достаточно трудно найти 
партнера. Если только это не киберспорт, 
что есть отдельная песня (и отдельный цен- 
ник). Бывает так, что сетевой режим про- 
шлогодней игры еще популярен, но все иг- 
рают на новой карте, которая стоит допол- 
нительные 3-5 у.е. А на старых никто уже не 
играет. Будете доплачивать? 

Я нисколько не симпатизирую лени- 
вым юзерам, которые все качают с торрен- 
тов только потому, что разбираться с дру- 
гими сервисами им в лом. Но издатели игр 
тоже не герои моего романа. Если бы им 
было интересно сделать игру моей мечты, 
они бы совещались со мной в процессе раз- 
работки. Я бы мог увидеть настоящий ди- 
зайн-документ, где подробно описано, что 
именно создается под руководством изда- 
теля. Потом предложить какие-то измене- 
ния, провести голосование, собрать сред- 
ства и инвестировать их. Где инвестиции, 
там и дивиденды, затем какой-нибудь 
“Фонд защиты интересов геймеров” и так 
далее. 

Но издатели всего этого реально не хо- 
тят. Гораздо чаще я видел, как они глуми- 
лись над моей любимой игровой серией и 
ее авторами. Просто потому, что у них 100% 
прав на эту вселенную, а ты иди лесом со 
своими сантиментами. Еще чаще я наблю- 
даю, как дурачат голову геймерам постано- 
вочными роликами и агрессивной рекла- 
мой, чтобы поднять ажиотаж и хорошо за- 
работать в первую неделю продаж. Пока все 
это каждодневные явления, век пиратства 
будет длиться. 


== Оепт$ РЕ 
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_"Чем сильнее мы влипаем в зыбучий пе- 
сок 21-го века, тем больше скорость обнов- 
ления технологий, напоминает длинный се- 
риал Горец, в котором “должен был остаться 
только один”. Двадцать лет назад для того, 
чтобы проиграть музыку, записывать голос, 
смотреть кино и торчать в сети, вам нужен 
был целый гардероб устройств, большую 
часть которых нельзя было оторвать от ро- 
зетки. Сегодня все это может делать один те- 
лефон. 

С пугающей регулярностью суровый ры- 
нок рубит устаревшим железкам головы. 
Список дохлых изобретений пополняется 
почти каждый год. Мы пережили видеома- 
гнитофоны и виниловые проигрыватели, 
НО-Б\УО и кассетные плеера, КПК, диктофо- 
ны, бумбоксы. 

Прямо сейчас Зопу, Мтсгозо В и Ми\епдо 
готовят консоли нового поколения. Это муль- 
тимиллионные проекты, к ним будет привя- 
зан бизнес сотен тысяч людей. Но совсем 
скоро, в течении нескольких лет, эти устрой- 
ства тоже могут уйти путем предков. Для это- 
го есть пачка причин. 

1. З{еат, 10$ и Апаго4 

(Самый главный враг новых консолей лег- 
ко влазит в карман. За последние пять лет у 
больших платформ выросли сильные конку- 
ренты — 10$ и Апёгот4 — которые подмина- 
ют рынок с помощью армии маленьких раз- 
работчиков и агрессивной политики цен. 
Разница поражает воображение. Обычная 
игра для консоли стоит 60 долларов, для 
планшета — в районе 5. На распродаже, ко- 
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торые устраивают регулярно, вы можете ку- 
пить планшетную игру за один бакс. При этом 
у многих проектов есть бесплатные версии, 
которые отличаются от платных крохотными 
рекламными баннерами. 

Кто-то тут может заметить, конечно, что 
планшетно-мобильные игры — говно. Но 
они быстро становятся лучше. 

Один из последних опросов, который аме- 
риканские аналитики прогнали по средним 
школам, говорят, что подростки постепенно 
переключаются с больших игр на карманные. 

С другой стороны, на рынок консолей по- 
степенно наступает 5%4еат. Этой зимой Маме 
хвасталась тем, что их бизнес вырос в два ра- 
за (это происходит седьмой год подряд) и это 
тоже победа цен и маленьких игр. $еат из- 
вестен своей поддержкой независимых раз- 
работчиков и безумными распродажами. 

2. Неповоротливость 

На фоне этого, “традиционная” индуст- 
рия в США — ну все знают, с магазинами-ко- 
робками-дисками — падает четвертый год и 
успела рухнуть на четверть, с 22 миллиардов 
(в 2008-м) до 17 (в 2011-м). Все выглядит 
так, будто баланс потихоньку смещается в 
сторону крохотных команд и дешевых игр. 

За эти же несколько лет $опу, МкгозоЁ, 
Мицепдо так и не смогли построить магазин, 
который можне было бы сравнить со ЗЗеат 
или Арр $Тоге м успешно разогнали большую 
часть небольших разработчиков, которые хо- 
тели издаваться на их платформах. 

В 2011-м Тим Шафер ругался: 

“Для всего приходится мучаться и танце- 
вать качучу, даже для таких важных вещей, 
как доставка патчей и поддержка игры. Мы 
хотим делать всякие штуки, но на больших 
системах не можем. Нет, серьезно — один 
патч на ХВЕА и Р$М обойдется нам в 40 тысяч 
долларов. Мы не можем себе это позволить! 
Но у нас уже открытые системы, вроде 
$еат, там это можно сделать практичеки в 
одиночку. Именно туда идут люди.” 

3. Универсальные системы 

Тем не менее, при том, что рынок падает, 
продажи ХЗ60 и Р53 очень неторопливо, но 
все же растут. По каким-то причинам люди 
покупают меньше игр и больше консолей. 

Парадокс легко объяснить тем, что за по- 
следние несколько лет $опу и Мтсгозой пре- 
вратили свои консоли в “коробки развлече- 
ний”, главное медиа-устройство в квартире. 
(Сюда можно подключить библиотеку филь- 
мов Мех, спортивный ЕЗРМ, музыкальные 
сервисы и так далее. 

Но уже сейчас это преимущество исчеза- 
ет. На этом рынке консоли сражаются с “ум- 
ными телевизорами”, системами та ТУ, ко- 
торые, среди прочего, предлагают (6, 
батзипа, бооде и Арр!е. Текущее поколение 
консолей может конкурировать с ними ценой. 
Х360 стоит 200 долларов, Арре Т\/ — 160. 

Но новые консоли будут стоить дороже и 
могут упусить рынок. Не поможет и то, что 
АррЁе недавно добавила игры в Арре ТУ. 

4. Бюджеты 

Получается новые консоли мало кому 
нужны. У случайных игроков, казуалов, есть 
планшеты и телефоны, соге-аудиторию поти- 
хоньку отъедает ${еат, маленькие разработ- 
чики уже нашли себя на 10$, $еат и Апёго!4. 

(Самое интересное, большие студии тоже 
не грызут ногти в ожидании смены плат- 
форм. По оценкам с приходом МехЕ беп бюд- 
жеты подпрыгнут в два раза. То есть с 15-20 
миллионов до 30-40. 

Сейчас, чтобы окупить обычный проект, 
нужно продать --500 тысяч копий. Попробуй- 
те представить, что получится в ситуации, ко- 
гда студиям нужно будет продать как мини- 
мум миллион? Все команды без сильных 
брендов сами покинут рынок. Мы проходили 
похожий процесс семь лет назад. Тогда пере- 
езд на ХЗ60 с Р53 почти убил японскую инду- 
стрию и оставил без дела российскую. С но- 
вым поколением это грозит всем остальным. 

Бизнес-модель старых консолей при смер- 
ти, самое время ее поменять. Делать и поку- 
пать игры на других платформах проще, удоб- 
нее, дешевле, Большие компании или самос- 
тоятельно прибьют консоли старого образца и 
предложат вместо них что-то новое. Или до- 
ждутся момента, когда их техночуда — ХБох 
720, М! Ц, Рау$апоп 4 — схлопнутся на затя- 
нувшемся старте, как Огеатса< или $еда СО”. 

Всем спасибо..все способны. 


Спасибо за письмо. Письмо не столько 
требует ответа, сколько наводит на раз- 
мышления. Мне бы хотелось, чтобы кто- 
нибудь из читателей прислал свои идеи на 
этот счет в “Нашу почту”. В конце концов, 
все, кто следит за событиями в мире ком- 
пьютерных игр, понимают, насколько важ- 
ное событие — выход новых консолей. Что 
вы думаете на этот счет? Пишите на мой 
ящик (апопе!@апипе!.сот) или заходите на 
наш форум (ВЫр://угратез.Бу/Югии). До 
встречи в “Нашей почте”! 

Дыдышко Артем аКа Апипе 

Письма публикуются с сохранением авторской 

орфог! рафии и пунктуации. 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


левы 5 


Нестареющая классика 


Жанр: файтинг/платформер 
Разработчик: Джордан Мехнер 
Издатель: Вгодефипа 

Дата выхода: 1984 год 

Платформы: 2Х $ресгит, Арре 1, 
Соттодотге 64, Раптсогт, фа 5Ти др. 


Бытует мнение, что успешных игр, 
которые не получили сиквелов, про- 
сто не бывает — мол, раз проект стал 
хитом, у него непременно должно быть продолжение. 
Только на самом деле это совсем не так — и тому подтвер- 
ждением является проект КагайеКа. Завоевавшая огром- 
ную популярность, появившаяся на большом количестве 
самых различных платформ, игра, тем не менее, долгие 28 


персонажи! В самом деле, 
анимация в Кагаека не 
многим уступает тому, что 
Мехнер чуть позже показал 
в Рипсе оЁ Регза. А вот на- 
бор атак маловат: всего три 


. 


. 


Наконец, особое внима- 
ние стоит обратить и на два 
режима управления персона- 
жем. “Платформенный” — в 
этом режиме герой-каратист 
резво бежит по игровым 
уровням в ожидании очеред- 
ного противника. Если наш 
воин с разбегу вдруг налетит 
на врага — противник уло- 
житгероя вгробс одного уда- 
ра. Чтобы этого не произо- 
шло, следует передбоем при- 
нять боевую стойку. Именно 
она позволяет выживать 
практически всю игру. И 


именно она может в итоге 
стать причиной вашей гибе- 
ли в самом конце, когда вы 
одолеете Акуму. В КагаеКа 
Мехнер предусмотрел очень 
обидную “обманку” для иг- 
роков: если вы подойдете к 
спасенной Марико в боевой 
стойке, она мгновенно убьет 
героя ударом ноги. Аеще на- 
зывается хрупкая женщина, 
которая всю игру постоять за 
себя не могла! 


Сегодня КагаеКа может 
представлять интерес разве 
что для наиболее закален- 
ных поклонников видео- 
игр. Но даже по тепереш- 
ним меркам играется она 
вполне бодро, радует ани- 
мацией героев и удобным 
управлением, а современ- 


м 


лет была “одиночной”. И ситуация изменилась только в 
прошлом году. Легендарный Джордан Мехнер, создатель 
“Принца Персии” и “отец” КагайеКа, подготовил не особо 
удачный перезапуск своей самой первой игры — файтин- 
га о каратистах. Давайте вспомним, с чего все начиналось. 


Искусство 
пустой ладони 


КагаеКа по праву можно 
назвать одним из самых пер- 
вых файтингов в истории 
игр. 1984 год, никтоеще слы- 
хом не слыхивал ни о Мопа] 
Котбаь, ни о Зее Еещег — 
а в игре Джордана Мехнера 
отлично анимированные ка- 
ратисты уже поражали друг 
друга точными ударами. 

Правда, файтингом на- 
звать игру можно с очень 
большими оговорками. От- 
сутствует деление на арены, 
зато противники сражаются 
с главным героем по очере- 
ди, как в файтингах. Плюс, 
помимо рядовых врагов, в 
игре предусмотрены раз- 


личные препятствия — та- 
кие, как боевой орел “глав- 
ного плохиша”, или же па- 
дающие с потолка решетки. 

Что касается сюжета, то 
он предельно простой и 
присутствует здесь лишь 
“для галочки”. Наш безы- 
мянный герой — простой 
парень, каратист, у которо- 
го злобный лорд Акума по- 
хитил девушку. Бедняжка 
Марико в неволе жлет свое- 
го спасителя — но по дороге 
к ней нам придется одолеть 
множество каратистов, ра- 
ботающих охранниками в 
замке Акумы. Задача не из 
легких, но разве мы боимся 
трудностей? 

Обратите внимание, как 
замечательно анимированы 


удара руками (по верхнему, 
среднему и нижнему уров- 
ню), плюс столько же нога- 
ми. Ни подсечек, ни ударов 
впрыжке, да и вообще пры- 
гать здесь нельзя. 


Опасности 
замка Акумы 


Как и во многих совре- 
менных файтингах, у наше- 
го героя (а заодно и у наших 
противников), предусмот- 
рены линейки здоровья. 
Однако в файтингах если 
вы проигрываете поединок 
— вам не нужно начинать 
прохождение сначала, чаще 
всего дают возможность 
продолжить игру и вернуть- 
ся к поединку с тем против- 
ником, на котором остано- 
вились. В Кагаека ничего 
подобного нет. В этой игреу 
вас только одна жизнь, и ес- 
ли вы проиграете бой — то 
есть, ваша линейка здоро- 


МАЛЕНЬКИЕ ШАЛОСТИ 


Похмельные радости 


Буквально недавно американские ки- 
нокритики вовсю размазали по асфальту 
фильм “Мальчишник 3”, который в ориги- 
нале называется Напдочег 3, что правиль- 
но переводится как “Похмелье 3”. Впро- 
чем, весь фильм герои ходят трезвыми и 
занимаются тем, что разбираются с по- 
следствиями пьянки, произошедшей в 
первой части. 

Подобное встречается и в шутере Мефо: 
Та5 НОНЕ. Причем дважды. Сначала можно 
напиться в баре (последствия неутеши- 
тельные), а затем — отключиться во время 
приватного танца. Мы в редакции решили, 
что это знак свыше, и сделали небольшую 
подборку подобных ситуаций в играх. 


Те МИспег 2: 
Убийца королей 


“Похмельный” квест можно получить в 
первом акте. Ему предшествует относительно 
длинная история, хотя все можно банально 
пропустить, если не додуматься зайти на ого- 


нек к Роше и его команде. Роше поведет себя 
неожиданно неадекватно, после чего удалит- 
ся, а Геральт останется с Бьянкой и еще не- 
сколькими мужиками. Слово за слово, кружка 
за кружкой, байка за байкой — и Геральт вы- 
рубится. Проснется он на окраине города, по- 
луголый, без оружия и ничего не понимаю- 
щий. Разумеется, он начнет небольшое рас- 
следование произошедшего ночью. Сплошная 
комедия. 


Тпе ЕФег $сгой$ \: ЗКуйт 


Все начинает- 

ся с того, что вы 

| встречаете некого 
(Сэма Гевена в ка- 

‚ кой-нибудь тавер- 


не и соглашаетесь 


на его пари: если 

сможете его пере- 

пить, то он отдаст 

вам посох. Снова 

‹ рюмка за рюмкой 

— и вот вы уже 

просыпаетесь на 

другом конце 

Скайрима. Там же 

сразу стартует второй квест, который тоже 

представляет собой расследование, но более 

продолжительное, чем в ТВе МАфсВег 2. С мас- 

сой персонажей, путешествий и неловких 

моментов. И даже потом, после всех разби- 

рательств, вы будете иногда встречать лю- 

дей, с которыми когда-то неплохо подебоши- 
рили. 


вья дойдет до нуля — вы по- 
гибнете, и прохождение по- 
требуется начинать с самого 
начала. С другой стороны, 
если вы какое-то время не 
получаете повреждений, ра- 
ботает регенерация здоро- 
вья, в лучших традициях со- 
временных шутеров. Но в 
замке Акумы предусмотре- 
ны ловушки, которые уби- 
вают нашего безымянного 
каратиста с одного удара! В 
том числе и поэтому 
КагаеКа считалась развле- 
чением очень сложным, 
пусть и довольно коротким. 


Ма$$ ЕНес! 3 


Поиздеваться над Шепардом — как отта- 
кого можно отказаться? Одна из популярных 
народных забав — надираться в баре. Каж- 
дый раз после трех стаканов Шепард просы- 
пается в каких-нибудь публичных местах, 
словно последний алкоголик и бомж. То на 
диване в клубе разляжется, то в лифте уснет. 
И лицо у него вечно такое грустное, полное 
безнадеги. Жаль, авторы не предусмотрели 
сюжетную линию, в которой Шепард спивает- 
ся полностью и не улетает спасать планету 
Земля. Финал, конечно, получился бы слиш- 
ком небанальный, но зато логичный, в отли- 
чие от настоящего. 


Сгапа ТлейН Ашо 1: 
Тпе ВаНаа о{ бау Топу 


Тут отличий от Ма$$ ЕНесЕ 3 на самом деле 
немного. Луис, опять-таки, может зайти в бар 
и заказывать выпивку до тех пор, пока не от- 
ключится и не проснется в каком-нибудь не- 
ожиданном месте: например, на лавке или на 
вершине высокого здания с парашютом. Но 
есть одно небольшое отличие — сотрудники 
Коск$фаг явно.умеют пить и балуются этим ча- 
сто, чего не скажешь о работниках ВлоМ/аге. 
Для того чтобы Луис напился до беспамятства, 


ные эмуляторы восьмибит- 
ных консолей позволяют 
сохранять игру тогда, когда 
нам захочется, что делает 
процесс прохождения на- 
много легче. Так или иначе, 
КагафеКа все еще представ- 
ляет определенный инте- 
рес для любителей жанра. 


Аех5 


требуется намного, намного больше трех ста- 
канов. 


Те Сигзе о{ Мопкеу 1$1ап9 


Примерно на середине игры главный ге- 
рой Гайбраш Трипвуд оказывается в баре, где 
смешивает настойку от похмелья и ром. После 
этого герою становится плохо, и он падает на 
лол. Окружающие долго обсуждают, что с ним 
и как быть, после чего действие перемещается 


в склеп, где герой уже лежит заколоченным в 
гроб. Заживо. Но разработчики на этом не ос- 
танавливаются и пускают финальные титры 
поверх картинки. Это так называемый ложный 
финал. 


Марк Крузенштейн 
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